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Mélyviz 


. Atari reneszánsz 


Az Atari nosztalgiát érezve önmaga iránt, a kö- 


get zo VESE: ÉRÉN zelmúltban úgy döntött, visszatér a konzolok pia- 
enis érzst atól; ma cára és a régi játékaihoz. E tekintetben a videó 


Nintendo hírcsokor 


A Nintendo a GameCube európai bemuta- 
tóját követően majd" négyszázezer dara- 
bot adott el új játékkonzoljából, világ- 
szerte pedig 4,5 millió eladott példánnyal 
büszkélkedhet. Egy másik hír a japán cég 
háza tájáról, hogy a múlt hónapban kiala- 
kult konzolok közti árverseny győztesé- 
nek, lapzártánk idején a GameCube tűnt. 
A Nintendo ugyanis május végén a termé- 
ket az észak-amerikai piacon 199 dollár 
helyett 150 dollárért, s így a legolcsób- 
ban kínálta. A Nintendónak mindenkép- 
pen csökkentenie kellett a GameCube 
árát, mivel ez a konzol kevesebbet nyújt a 
vetélytársak berendezéseinél. Jó hír to- 
vábbá, hogy a Sony után végre a Ninten- 


do is bejelentette, hogy hamarosan háló-  —-7 


zati játékra is alkalmassá teszi gépét. A japán cég 
szerint a telefonos modem és a szélessávú elérést 


Merevlemez újdonság a Seagate-től 


A Seagate bemutatta legújabb merevlemezeit, ame- 
lyek közül a 73 GB kapacitású Seagate Cheetah 
15K.3 a leginkább figyelemreméltó. A harmadik ge- 


Olcsó PC-k 


Az eMachines bejelentette olcsó számítógépét, a 
T1600 PC-t. Az új modell AMD Athlon XP 1600-- pro- 
cesszorral, 256 MB DDR SDRAM memóriával, CD-RW 
meghajtóval és 17 hüvelykes CRT képernyővel 760 
dollárba kerül. Mivel a T1600 a proces- 
szorok, a merevlemezes és az optikai 
meghajtók széles választékét kezeli, a 
gépek ára is igen széles tartományban 
mozog. A rendszer 1,1 GHz-es Celeron 
processzorral, 128 MB SDRAM memóri- 
ával és CD-ROM-mal 399 dollárért, 1,6 GHz-es 


Pentium 4 processzorral, 60 GB-os merevlemezzel és 


CD-RW meghajtóval 699 dollárért kapható. 


lehetővé tevő hálózati csatoló ez év őszén kerül for- 
galomba. 


nerációs winchester a benne lévő lemezeket 15 ez- 
res fordulatszámon pörgeti percenként. E tulajdon- 
ságával a termék olyan alkalmazási környezetbe kí- 
vánkozik, ahol sok esetben kell nagy mennyiségű 

adatot villámgyorsan megkeresni, illetve betölteni. 
Ilyen alkalmazása lehet az eszköznek egy 

repülőtéri jegyfoglaló rendszer, mely óriási 


kozásokat elkerülendő, nem lehet lomha 
működésű. A Seagate Cheetah 15K.3 tulaj- 
donsága, hogy több mint 25 százalékkal na- 
gyobb adatátviteli sebességre képes, mint a 
cég korábbi 15 ezres fordulatszámú 
winchesterei, a 10 ezres percenkénti fordu- 
latszámú merevlemezekhez képest, pedig 
mintegy 35 százalékos előnyel kecsegtet az 
újdonság. A Seagate Cheetah 15K.3 86 
MB/s5-os maximális és 49 MB/s5-os tartósan 
kivitelezhető adatátviteli sebességgel ren- 
delkezik, amíg elérési ideje csupán 5,6 milli- 
szekundum. Említésre méltó még a berende- 
zés adatsűrűsége, mely 34 Gbit/négyzetcol. 


adatbázisokkal dolgozik, ugyanakkor a vára- 


arcade játékok úttörője meg is tette az első lépé- 
seket: olcsó botkormánnyal jelent meg a piacon, 
amit a televízióhoz csatlakoztatva máris futnak a 
képernyőn az Atari 2600 beépített programjai, 
úgymint a Centipede, a Combat, a Missile 
Command, a Battlezone, az Adventure, vagy akár 
a szép emlékű Asteroids. 


Linux konverter Play Station2-re 


A Sony piacra dobta azt a csomagot, mellyel a 
konzol egy Linux-alapú PC-hez tehető hasonla- 
tossá. A PlayStation 2 Linux Kit szoftver- és hard- 
verelemeket is tartalmaz. A csomagban 40 GB-os 
merevlemez, hálózati csatoló, USB-felületű bil- 
lentyűzet és egér, monitorkábel, valamint az ins- 
tallációs DVD található. A Linux Kit Európában 
300 eurós áron kapható, azonban még csak 
online módon rendelhető meg a honlapon. 


"Xbox Magyarország: Game over 


Megszűnik az Xbox magyarországi gyártása. A 
sárvári üzem gyártókapacitása a kínai Doumenbe 
kerül, ahol az idén kezdődik meg a termelés egy 
olyan létesítményben, ahol a fröccsöntés, a fém- 
lemezsajtolás, a nyomtatott áramkör összeszere- 
lés, valamint a doboz végső összerakása és tesz- 
telése egy helyen történhet. A lépéssel jelentő- 
sen csökken az Xbox előállítási költsége, hisz a 
doumeni üzem abban a régióban található, ahol 
az Xbox egyéb komponenseitis gyártják, így a lo- 
gisztikai költségterhek jelentős zuhanása, vala- 
mint az alacsonyabb fix kiadások megfelelő kö- 
rülményeket teremtenek az Xbox gyártásához - 
és a Sony PS2-essel történő öldöklő küzdelme mi- 
att szükségessé vált árcsökkentésnek. A 
Flextronics Guadalajarában található üzeme vál- 
tozatlanul részt vesz a játékkonzol gyártásában. 
A Microsoft és a Flextronics vállalat képviselői 
egy későbbi időpontban jelentik be annak 
a harmadik, ázsiai gyárnak a színhelyét, 
amely a mexikói és kínai létesítmények 
mellett részt vesz az Xbox előállításban. 


A flashmemória új arca 


Az AMD megkezdte MirrorBit nevű flashmemóri- 
áinak forgalmazását. A termék célja a tároló- 
felület megduplázása, és ezzel az Intel pozíciói- 
nak gyengítése a fogyasztói elektronika és a mo- 
biltelefonok piacán. A MirrorBit a flashmemóriák 
legkisebb tárolóegységeiben, a cellákban, a meg- 
szokott 1 bit helyett kétbitnyi adatot képes rögzí- 
teni. Előnye, hogy úgy növelhető a tárolt adat 
mennyisége, hogy közben a gyártási költség 
nagyjából ugyanakkora marad. A technológiával 
az egész iparág jól jár, mert a készülékgyártók 
úgy tudják megduplázni berendezéseik kapacitá- 
sát, hogy közben nem kell árat emelniük. A 2.5 G 
hálózatokhoz tartozó berendezésekben fontossá 
váló MirrorBit 10 ezres mennyiségek esetén akár 
7 dollár 95 centbe is kerülhet, míg az Intel 
StrataFlash ára kapacitástól függően 10 és 35 
dollár között van. 


AMD-1 


" Jön a virtuális billentyűzet 
A Virtual Devices megalkotta Virtual Keyboard 
nevű eszközét, amely a felhasználó előtt találha- 
tó bármilyen felületre képes rávetíteni egy, a va- 
lóságban nem létező billentyűzet képét, majd ka- 
merák segítségével folyamatosan figyeli, hogy a 
delikvens ezen a látszólagos keyboardon milyen 
gombokat nyomott meg. A berendezést előállító 
cég, termékét elsősorban a notebook-, illetve 
PDA-tulajdonosoknak szánja, mivel azok csökken- 
tett méretű klaviatúrái gyakran igencsak nehéz- 
kessé teszik a szövegbevitelt. Steve Montellese, a 
Virtual Devices technikai vezetője szerint az esz- 
köz fellendítheti a PDA-k iránti, leszállóágban lé- 
vő keresletet. Éppen ezért már folynak a tárgya- 
lások az ilyen termékeket gyártó cégekkel a 
Virtual Keyboard alkalmazásáról, ám hamarosan 
önmagában is kapható lesz a készülék 100-150 
dollár körüli áron. 


Sony Ericsson Chatpen 
- a jövő tolla és papírja 


A Sony Ericsson be- 
mutatta a világ első 
digitális tollát, a 

Chatpen CHA-30 névre 


keresztelt terméket. Bár az KS 
eszköz - külsőre - egy hétköz- § 
napi tollra hasonlít, a Chatpen va- 

lójában "elolvassa" pozícióját a papírra 
nyomott, majdnem láthatatlan pontminta 


segítségével. Ez az információ a Bluetooth és 
GPRS képes mobiltelefonon keresztül továbbítha- 


Újdonság a Plextortól 


A Plextor piacra dobta leg- 
újabb, újraírásra is alkalmas 
2.0-ás USB csatlakozóval ellá- 
tott CD-R, CD-RW médiumokat 
is kezelni képes CD-íróját, a 
Plexwriter 40/12/40U-t. A 
termék 40-szeres írási, 12- 
szeres újraírási és 40-szeres 
olvasási sebességre képes. Tá- 
mogatja a BURN-Proof, Powe- 
Rec-II és VariRec technológiá- 
kat, és könynyen frissíthető EE 83 
FlashROM-mal rendelkezik. A fekete tálcával ellá- 
tott termék jobb minőségű adatrögzítésre képes, 
lévén, hogy a sötét szín elnyel bizonyos, az írás 
szempontjából hátrányosan verődő lézersugara- 
kat. Az öntesztelő funkcióval is ellátott berende- 
zés segítségével egy esetlegesen fellépő, de be 
nem azonosítha- 
tó probléma ese- 
tén kideríthető, 
hogy maga a 
hardver, vagy 
esetleg valami 
más rakoncátlan- 
kodik-e. A termé- 
ket, mely e hó- 
naptól kapható 
Európa szerte, a 
Plextor a Nero 
CD-író program- 
mal és saját fel- 
használói szoft- 
verével, a 
PlexTools-szal 
együtt, nettó 239 
euróért árulja. 


tó. A csúcstechnológiákat magába olvasztó 
Chatpen tartalmaz többek között egy infravörös 
kamerát, egy képfeldolgozó processzor és egy 
Bluetooth vezeték nélküli adóvevőt. Ha a 
Chatpennel az Anoto AB finom pontmintáját tar- 
talmazó papírra írunk, akkor ezek a rejtett kom- 
ponensek kiolvassák a toll helyzetét. Ez az 
információ azután a Bluetooth segítsé- 
gével a mobiltelefonra küldhető, 
amely azután GPRS-en keresz- 
tül továbbküldi azt egy 
másik telcsinek, PC- 

. nek vagy PDA-nak. 


ViewSonic monitorpremier 


A ViewSonic két olyan vadonatúj lapos LCD monitort 
jelentett be, amelyek az UltraBrite technológia révén 
akár háromszor akkora fényerőt is képesek elérni, 
mint hagyományos társaik. A 15 colos képátlóval ren- 
delkező monitorok esetén a 
ViewSonic VE510-- 500 dol- 
lárba kerül, a ViewSonic 
VX500--, mely nagyobb 
fényerővel rendelkezik az 
előbb említett monitornál, 
550 dollárért kapható. Né- 
mileg olcsóbbak a cég mos- 
tanság bejelentett katód- 
sugárcsöves megjelenítői, 
melyek LCD-s társaikhoz 
hasonlóan el vannak látva 
az említett UltraBrite tech- 
nológiával. A 17 colos kép- 
átlójú ViewSonic P75fi 235 
dollárba kerül, a 19 colos 
ViewSonic P95fit ára 345 
dollár. 


Az Intel az E3-on 


Bepillantást engedve a veze- 

ték nélküli játékok világába, 

az Intel az E3 kiállításon be- 

mutatott két olyan hordozha- 

tó Alienware PC-t, amelyeket 

§ játékosok terveztek kifejezet- 

ten játékosoknak. Az 

A Alienware rendszerek a Mobile 
IntelPentium4 Processor-M-re, 


1 nagyteljesítményű CPU-jára 
"1 épülnek. Ugyanitt, Los Ange- 
] lesben, számos, a 206 mega- 


procit tartalmazó kézi gépet is az érdeklődők elé 
tárt a cég, amelyek apró méretük ellenére megfelelő 
játékélményt kínáltak a helyszíni teszteloknek. A 
cég bemutatott az E3-on néhány elvadult PC- 
kreálmánytis, melyeket azok a ,ház-átalakítók"-nak 
nevezett szenvedélyes játékosok készítettek, akik 
extrém külsejű személyi számítógépek 
eloállításában lelik örömüket. A leggyorsabb pro- 
cesszorokkal és például fluoreszcens neonfények- 
kel, vagy éppen vízhűtéssel felszerelt gépeiket a PC- 
átalakítók fúrják, faragják, vágják, hegesztik és fes- 
tik, hogy olyan masinát hozzanak létre, amelyek 
nemcsak vizuálisan ingerlőek játék közben, de telje- 
sítményük is kiemelkedő. 


Aa tlHASAÜB W H 


( HARDVERHÍBEK 


Internet a levegőben 


A Boeing gépek műholdas szolgáltatására építve a 
Cisco közreműködésével, a Lufthansa tengerentúli 
járatain megkezdi a nagysebességű internetes kap- 
csolat kiépítését, hogy az utasok, legkésőbb 2003 ja- 
nuárjától igénybe vehessék ezt a sokak által régóta 
várt szolgáltatást a fedélzeten. A repülőgép és a Föld 
között műholdas összeköttetés biztosítja a szélessá- 
vú, letöltési irányban 5 Mbps, feltöltésben pedig 750 
Kbps sebességű adatkapcsolatot. A fedélzeten elhe- 
lyezett Cisco Aironet 350 Wi-Fi eszközök - öt darab 
Aironet 350 hozzáférési pont, kilenc Catalyst 3548 XL 
kapcsoló, egy 3640 útválasztó és egy ContentEngine. [/ 
590 - alkotják a 11 megabit/másodperces helyi háló- 
zatot, amelynek köszönhetően az utasok az 
internetet számos földi szélessávú kapcsolat biztosí- 
totta lehetőségnél gyorsabban érhetik el. Azoknak a 
felhasználóknak, akik nem rendelkeznek Wi-Fi kom- 
patibilis hálózati kártyával, a Lufthansa vezetékes, 
10 megabit/másodperces Ethernet-hálózatot biztosít 
a gépek fedélzetén. A légitársaság a tervek szerint 80 
repülőgépen, az Európát Amerikával, illetve Ázsiával 
öszszekötő interkontinentális járatain fogja bevezet- 
ni a szolgáltatást, aminek árát a mobiltelefonokéhoz 
hasonló percdíjakban kívánja meghatározni. 


Leica objektívek 
a Panasonic LUMIX kameráiban 


A Panasonic legújabb, hagyományos külsejű, digitá- 
lis állóképkameráiba a professzionális fényképezés 
világában legendás hírű Leica lektíveket éní. 
tett, amelyek előnyös tulajd 
hogy visszaadják a fény és a 
tónusaitis, és mindennél ap 

ják a színfokozatokat. A LUM 
tantól új, megapixeles CCD- 
és DMC-LC20 modellekben 2 
a DMC-LC40 és a legkomolya 
megapixeles CCD-t tartalma 
egyik LUMIX-kamerához CCD 
amely optimalizálja az adott 
sítményét. A LUMIX-kamerá 
latához SD-memóriakártya € 
csatlakoztatható. 


bejelentette i845E 


tátviteli rekord az Internet 2-n : 
; észletre épülő alaplapját 


Új adatátviteli rekord született egy egész CD-nyi 

. infó továbbításával az Internet2 hálózaton. A 

. csúcsot az alaszkai Fairbanks és Amszterdam kö- 
zött sikerült felállítania egy egyetemistákból álló 
csoportnak. A rekordot kivitelező csapat két vég- 
pontja 7608 mérföldre, azaz 12 272 km-re volt 
egymástól. Az ,Internet2 Land Speed Record" 
felállításához a SURFnet kutató- és egyetemi há- 
lózatot, a Pacific Northwest Gigapop eszközeit, 
az Internet2 Abilene backbone hálózatot és a 
StarLight optikai infrastruktúráját vették igény- 
be. A hálózat két végén Debian Linux disztribúci- 
ók futottak. Ezekkel az eszközökkel 625 MB-nyi 
információ továbbításához 13 másodpercre volt 
szükség. Az adatok 401 Mbit/s sebességgel szá- 

guldottak. 


ni MSI bejelentette az Intel i845E alapla- 

. pi chipkészletére épülő Pentium 4-es alaplap- 

. ját, az MSI 845E Max2-BLR-t. Újdonsága, hogy 
az Intel által gyártott lapkakészletek kö- 
zül először támogatja hi- 
vatalosan DDR memória- 
modulok használata mel- 
lett az 533 MHz-es rend- 
szerbuszt igénylő új 
Pentium 4 modelleket. 
Ezen túlmenően a lapka- 
készlethez már az ICH4 
southbridge chip jár, 
amely ATA33/66/100-as 

eszközöket is képes ke- 


.., 


Atari játékok Motorola telefonokra" eti 
E EEEESEESZEEZSSZEEEZESZEZESZEETT 


A Motorola aziFone-nal kötött megállapodása értel - 
mében olyan klasszikus és békés Atari játékokat tesz 
elérhetővé mobiltelefonjain, mint a Pong, az — 
Centipede, vagy az Asteroids. Az iFone Atari játék- 
katalógusa kezdetben a Motorola V60i és V66i ké- 
szülékekre lesz letölthető júniustól, néhány európai 
mobilszolgáltató hálózatán. A játékok a negyedik 
negyedévtől a Motorola színes kijelzős A720-as ké- 
szülékén is játszhatóak lesznek. Az év második felé- 
ben emellett több olyan mobil típus jelenik meg, 

amely beépített 
Atari játékok- 
kal rendel- 
kezik 
majd. 


zelni, integrált hat- 
. csatornás 

audiovezérlővel rendelke- 
zik, és 6 USB 2.0 periféria csatlakoztatását teszi 
lehetővé. Az MSI ATX formátumú lapján 3 DDR 
DIMM memóriafoglalat, 4x AGP, 6 PCI és 1 CNR 
bővítőslot kapott helyet. 
A chipset által nyújtott 
szolgáltatásokon túl a 
termék PC2PC Bluetooth 
technológiával van ellát- 
va, és jár hozzá az §- 
Bracket kártya (amely 
SPDIF és hatcsatornás 
analóg audiokimenetet 
biztosít), valamint a D- 
Bracket hibadetektáló 
modul. 


BEVEZETŐ 


A vb-láz elérte kicsiny szerkesztőségünket is. Nemcsak, hogy focis, teljesen új teljes játé- 
kunk van (Pro Soccer 2002) , amivel mindenki végigjátszhatja otthon a vb-t, hanem a Fókusz 
is a világbajnokságról szól. Sőt olyannyira fociőrültekké váltunk, hogy beneveztünk a Nike 
médiakupára, ahol a legjobb tizenhatba sikerült is beverekedni magunkat, de aztán a Ma- 
gyar Hírlaposok egy sunyi góllal kiütöttek minket. Pedig biz" isten nyertünk volna CO. 

A nagy fociláz közepette azért maradt egy , kis" időnk mással is foglalkozni, így újra csak 
fantasztikus játékokról olvashattok pár lappal hátrébb. 

Amit leginkább a figyelmetekbe ajánlok, az a folyamatosan bővülő CD- és DVD-tartalom. 

A DVD-n most is fantasztikus exkluzív, gigantikus.... (további nagy szavak) játékok bemu- 
tatóvideóit láthatjátok - ebben a hónapban Boe-nek és nekem jutott a megtiszteltetés, hogy 
prezentálhassuk ezeket Nektek. Ö Csak néhány név: Lord of the Rings: Two Towers, NOLF2, 
DeusEx2, Collin McRae Rally 3. 

Tehát újra itt a nyár, menjetek, focizzatok, játsszatok - és a legfontosabb: olvassatok 
GameStart! O 

Szittyó 


Tartalom 


CD-tartalom 
DVD-tartalom 
Teljes játék: Pro Soccer Cup 2002 


E3-beszámoló 


Bevezető 

Tomb Raider: Angel of Darkness 
Doom III 

Indiana Jones and the Emperor"s Tomb 
James Bond 007: Night Fire 

DX2: Invisible War 

Mace Griffin Bounty Hunter 
Haegemonia: Legions of Iron 
Platoon: The 15t Airborne Cavalry... 
Lionheart 

SimCity 4 

NES: Hot Pursuit 2 

Combat Flight Simulator 3 

Lord of the Rings: The Two Towers 
Rövid beszámolók 

Ami majdnem kimaradt 


Béta-teszt 
Impossible Creatures 
Fókusz 


FIFA World Cup 2002 
Tudtad-e? 
Interjú Szkukalek Igorral 


Játékbemutatók 


Grand Theft Auto 3 

The Sum of All Fears 

Duke Nukem: Manhattan Project 
Die Hard: Nakatomi Plaza 

Tactical Operations: Assault on Terror 
Combat Medic: Special Ops 

Beam Breakers 

Elder Scrolls: Morrowind 

Diggles - The Myth of Fenris 

Hotel Giant 

Star Wars GB: The Clone Campaigns 
Project Earth 

F1 2002 

Budget 

Játékmúzeum 


Tippek, trükkök 


Morrowind-tippek 
GTA 3-tippek 

GTA 3-térképek 

Rövid tippek, cheatek 


Behálózva 


Netegyveleg 

Modteszt 

Nettechnika - komolyabban 
Heroes 4 Map Editor 

Mélyvíz 

Hardverhírek 

PC-s mélylélektan 

Matrox Parhelia-512 (bemutató) 
Piactér 

SiS645-ös P4-es alaplapok tesztje 
GeForce4 Ti-teszt 
Hardverteszt-összesítő 

Barkács 


Másvilág 


Starbrowser 
Starmovie 
Starmusic 
Starbook 


Közösség rovat 


KV-szünet - Szoftver 
KV-szünet - Hardver 
Másik oldal 

Aréna 

Előzetes 


Ha megfelelő játékot keresnénk a keresztényi szeretet gyakorlásához, akkor a GTA 3-nál nem találnánk job- 
bat erre. ..9 A Rock Star North mesteralkotásában többek között autót lophatsz, ártatlan gyalogosakat gá- 
zolhatsz halálra, vagy nemes egyszerűséggel szétverheted a fejüket egy baseballütővel, véres bankrablások 
sofőrjeként segédkezhetsz, energiád feltöltésére prostikat szedhetsz fel - a gaztettek és amoralitások tár- 
háza szinte korlátlan. Ha pedig már kiélted perverz, gonosz ösztöneidet, akkor nekiláthatsz, hogy az utóbbi 
idők legfrankóbban kitalált küldetéseit teljesítsd a több szálon futó gengsztertörténeten át!" 


66. oldal: 
Elder Scrolls: Morrowind 


Tisztelt uram! A Robinson Tours feldolgozta az Ön leve- 
lét, amelyben azt kérdezte, Lakatlan sziget nevű 
többéves, akciós utazásunkhoz milyen számítógépes játé- 
kot ajánlhatnánk Önnek. Olyan RPG-t keresett ugyebár, 
amelybe teljesen belefeledkezhet, hatalmas városokat 
járhat be, hosszan kígyózó, úttalan utakon vándorolhat, 
miközben a teljesen nyitott játékmenetnek köszönhetően 
- akár a fő sztorivonaltól eltérően is - bármilyen külde- 
tést elvállalhat, és karakterét is teljesen szabadon, kö- 
töttségek nélkül fejlesztheti? Nos, a játék átvételéhez új 
kollégánk hamarosan felveszi Önnel a kapcsolatot - előző 
munkatársunk sajnos több hónappal ezelőtt eltűnt: akkor 
láttuk utoljára, amikor elvitte kipróbálni a szóban forgó 
Morrowind egyik példányát , egy röpke félórára..." 


112. oldal: 
GeForce4 Ti-teszt 


Alig néhány héttel a GeForce4 bemuta- 
tása után hazánkba is megérkeztek az első komo- / 
lyabb vezérlők. Az előző hónapban már bemutat- eszet 
tuk a könnyedebb változatokat, ám az MX típusok isi 18 -j 
azóta sem értek el számottevő sikereket. Most "a da 
itt azidő, hogy megtudjátok, érdemes-e spórol- 
ni a GeForce család legfrissebb alfajára, vagy in- 
kább várjunk az újabb lehetőségekre." 


CD-TARTALOM 


CD-k kizárólag a kék GameStar"-ban találhatók! 


Játékdemók 


F1 2002 (70 MB) 

Úgynevezett fejlesztés közbeni, azaz Work-In-Progress 
demóval rukkolt ki az Electronic Arts, amely illik tudni, hogy ha 
E-A-Sports", akkor , Its in the game". Klasszikus Forma-1-ről 
van szó: autóverseny orrvérzésig, beleértve az autóépítést, a 
tesztelést, az időmérő edzéseket és végül a versenyt, majd 
Goto 10. Többféle nehézségi szint, szép grafika és a kezdő au- 
tósokat segítő számos megoldás teszi rendkívül élvezhetővé a 
demót, amin nem is nagyon látszik, hogy még dolgoznak rajta. 


TIKÁFLA FI 
LTE 


Té 


IK2: Jedi Outcast (71 MB) 

Jól nyomják a LucasArtsnál: először volt Dark Forces, aztán Dark 
Forces II: Jedi Knight. most meg van Jedi Knight II: Jedi 
Outcast. A lényeg: jön Kyle Katarn, megkísértve a sötét erőktől 
(lásd az előző epizódot), ám újra a jó oldalon vág rendet a fény- 
karddal, mégpedig eléggé látványos módon. A demóban egyéb- 
ként leszállunk egy birodalmi bázison, majd jól behatolunk, 
hogy megtaláljuk a kapcsolót, amely megakadályozza, hogy jól 
felszálljunk, és elmenjünk a birodalmi bázisról. Valódi móka ez! 


Sudden Strike 2 (65 MB) 

A CDVII. világháborús stratégiai játékában az oroszok, a németek, 
a franciák, az angolok és az amerikaiak bőrébe bújhatunk, hogy 
kellőképpen összetett küldetésekben harcoljunk a magunk igazá- 
ért. A demóban éppen a németek oldalán a britek ellen indítunk 
offenzívát, hogy kiszabadítsuk foglyul ejtett pilótáinkat. A grafika 
kissé , hangyák a dzsungelben" érzést kölcsönöz, de a háborús 
(mondhatnám taktikai) stratégia kedvelői számára ez a sok kis ka- 
tonára kiterjedő álló gigantikus csapatmozgatás igazi csemege. 


FlashCatcher v2.6 

Ennek az igen okos kis programnak a segítségével 
a sokszor rejtegetett Flash animációkat tudjuk 
könnyűszerrel leráncigálni az internetről. Így nem 
kell újra ellátogatni egy ígéretes oldalra ahhoz, 
hogy ismét megszemléljük (nem kell újra felmen- 
nünk azinternetre sem!). 


Film epémna "d.e, eire nál d ária ot 


kü K BEAT 


E3 2002-es képek: 
Nemrégiben végetért az idei E3-as játékkiállítás. 
Ez a világ jelenleg legnagyobb bemutató show-ja, 


ahol mindenki jelen van a játékpiacról, aki csak 
számít. Idén is rengeteg alkotást mutattak be, és 
természetesen mi is jelen voltunk. A helyszínen 
rögzített fotóinkat most megosztjuk veletek, hogy 
ti is belekóstolhassatok a show életébe! 


Heroes 4 Campaign Editor 

Meglepő, hogy a Heroes 4-be nem került bele 
alapban a Multiplayer mód, de a Campaign Editort 
azért mellékelték hozzá... A többjátékos pályák 
készítését így már most elkezdhetjük, mielőtt egy- 
általán játszhatnánk rajtuk (na jó, azért ott van a 
Hot Seat). Szükség is lesz rá, mert igazán jó, multi 
stílusú gyári scenario eddig elég kevés született. 


Animációk 


Commandos 3 


Splinter Cell 


Filmbemutatók 


James Bond 007: Die Another Day 


Rovatok 


Új rovatunkban a Medal of Honor legizgalmasabb 
részét, a Multiplayert mutatja be nekünk az 
egyik legrégebbi magyar MOHAA-klán, a Death 
Fellows alapítója, Lethal. Sorozatot kívánunk in- 
dítani, hogy mindenki megízlelhesse a győzelem 
ízét: részletes taktikai leírást teszünk majd köz- 
zé exkluzív térképekkel minden népszerű pályá- 
ról. A mostani epizódban a játékmódok és a 
fegyverek leírása mellett négy vadonatúj mappal 
ismerkedhetünk meg. 

Ha esetleg új ötlettel állnál elő, netán te magad 
akarnál rovatot készíteni CD-nkre, jelentkezz az 
alábbi e-mail címen: rovatok 2Didg.hu 


Tartalom: 


DVD-TARTALOM 


DVD kizárólag az ezüst GameStar"-ban található! 


Exkluzív anyagok 


A világon teljesen egyedülálló - E3 2002: exklu- 
zív animáció! 

Az idén is volt szerencsénk jelen lenni a világ leg- 
nagyobb játékkiállításán. Természetesen elkészí- 
tettük saját felvételünket a show helyszínén, ame- 
lyet most Te is megszemlélhetsz. Megcsodálhatjá- 
tok benne Los Angeles különleges városát, magát 
a Convention Centert (a show helyszínét), és per- 
sze néhány csinos, helyi leányzót is! 9 Ezenfelül 
persze pergő zene, hihetetlen hangulat és renge- 
teg ember kavalkádja a ,showplaccon". 
Lejátszásához DivX 5.02-es kodekre lesz szüksé- 
ged, amelyet a /melyviz/lejatszo/ alkönyvtárban 
találhatsz meg. 


Különleges animációgyűjtemény! 

Az biztos, hogy ilyennel még nem találkoztál! Kitar- 
tó kutatómunkánk (és persze az E3-as termés - Boe 
9) gyümölcseként nem kevesebb, mint 50 (!) játék- 
nak találhatod meg az animációját DVD mellékle- 
tünkön. Ezek közül négyet exkluzívan, csak nálunk 


Egyéb érdekességek 


Demók: 

E hónapban különösen sok játékdemót paszíroz- 
tunk fel DVD-nkre. Ez nem kevesebb, mint 15 já- 
tékra terjed ki. Közöttük rengeteg különféle stílus 
található meg, így biztos, hogy mindenki hosszú 
ideig tud ezekkel szórakozni. Néhány demóba már 
most belekukkanthatsz a CD-tartalomban, és ezen 
oldal jobb oldalán is! A többi sem kevésbé izgal- 
mas! Jó sok álmatlan éjszakát mindenkinek! 


tekinthettek meg, még senki sem játszott ezekkel 
az országban (Colin McRae Rally 3, DX2: Invisible 
War, Lord of the Rings: Two Towers, No One Lives 
Forever 2)! Ezenfelül egy igen jól kidolgozott Doom 
3-as interjús előzetest is megosztunk veletek, a ma- 
gyarországi forgalmazó Modern Média jóvoltából, 
ráadásként pedig egy xboxos gyöngyszem, a Dead 
or Alive legújabb megvalósítása is előkerül (ebben 
csinos, virtuális babák sportolnak...0 - remek ren- 
dezés, kihagyhatatlan). Jó szórakozást (és sok-sok 
szabad időt) a mozikhoz! 


Barkács rovat: Epizód III - Példás szigor 
Sorozatunk legújabb részében kicsit továbblép- 
tünk (ez már egy más szint - Boe 9). Most már ko- 
molyabb dolgokat is bevonunk a , tesztbe", ahogy 
azt a videón is láthatjátok majd. Nem is kellett 
más, mint egy nyomtató, egy autó, egy megfelelő 
helyszín, hét üveg traubi és egy százas zsepi- 
csomag 8. Jó ,szórakozást" mindenkinek! 
Lejátszásához DivX 5.02-es kodekre lesz szüksé- 
ged, amelyet a /melyviz/lejatszo/ alkönyvtárban 
találhatsz meg. 

Amennyiben van valami hasonló ötleted, esetleg 
hardverekkelis hozzájárulnál a rovathoz, jelent- 
kezz ezen az e-mail címen, ,Barkács" témával: 
gamestarDOgamestar.hu 


Mélyvíz: 

Természetes, hogy most sem maradhat ki hatalmas 
shareware és freeware rovat gyűjteményünk. Ez 12 
teljesen ingyenes és 29 korlátozott ideig használ- 
ható programotjelent (nem számolva a driverek 
és a víruskereső adatbázisok frissítéseit) . Az előző 
Mélyvízhez képest mostis rengeteg teljesen új, 
eddig nem is látott programot sikerült összehozni, 
és biztosak vagyunk abban, hogy találsz valami 
kedvedre valót. 


Divine Divinity fize Ez ME Et 
fi Tér] 


Far 


Pet Racer 


Természetesen nem csak ennyi meglepetéssel szol- 


gálunk aktuális DVD mellékletünkön. Mindazonáltal 
(jó szokásunkhoz híven) nem akartunk már most le- 
lőni minden egyes nyalánkságot. Mindenki kutakod- 


jon, és már most elmondhatjuk, hogy rengeteg kü- 


lönleges csemegével szolgálunk. Nem szabad elfe- 
lejteni, hogy a DVD a bal oldalon látható CD-tartal- 
matis magába foglalja. Természetesen megtalálha- 
tó DVD-nken aktuális teljes játékunk, a Pro Soccer 
Cup 2002 is, amelyről bővebben a következő oldalon 
olvashatsz! 


NO TVLUVI 


(TELJES JÁTÉK 


nagy botorság fociprogramot fejleszteni, 

hiszen az EASports stábjának utcahossznyi 
előnye van tapasztalatban, felkészülésben és hír- 
névben is. Spanyolországban, ahol a foci lételem, 
az Enigma csapata mégis gondolt egy nagyot, és 
nekivágott. Mi pedig gondoltunk egy nagyot, és 
megszereztük nektek. Tessék örülni! 


fa FIFA dominanciája mellett manapság elég 


A focit nézve nagyon egyszerű játék. Kell hozzá két- 
szer 11 fickó, minimum egy bíró, egy szabványos pá- 
lya és legalább egy labda, no meg két kapu. Más 
esetben elég egy PC is. Most pont ez a helyzet! S mi- 
közben a tévé a vb eseményein rágjátok le a körmö- 
töket, addig a Pro Soccer Cup 2002-vel akár maga- 
tokis világbajnokok lehettek. Jó kis propagandadu- 
ma, mi? 0 


Csapatunk erősségei 


Természetesen, ahogy az illendő, kezdjük azzal, mi 
a jó a programban. Teljes 3D-s megjelenítés, motion 
capture, ahogy azt manapság kell. A passzok, becsú- 
szások látványosak, jópofa, amikor bedobásnál em- 
berünk dekázva veszi fel a labdát, gyönyörűen rezeg 
a háló, amikor a kapuba találunk. Mindehhez FIFA 
99 típusú játszhatóságot képzeljünk hozzá: köny- 
nyen irányítható játékosok, egyszerű taktika, sok- 
passzos játék. Mindehhez tegyük hozzá, hogy nem 
licencelt világbajnoki programról van szó, így a ne- 
veket picit el kellett ferdíteni (Del Piero így lett Del 
Poaro, míg például az ecuadori Delgado így lett 
Delegado). Ezeken a furcsa neveken jókat lehet de- 
rülni, persze. Szerencsére a játékosok hátára ki van 
írva a nevük (ahogy azt a világbajnokságon manap- 
ság illik), így legalább egy olyan pontot máris sike- 
rült találni, amiben ez a program felülmúlja a FIFA 
World Cup 2002-t. Többet ne nagyon várjunk tőle, 
hiszen a focijátékok isteneit megközelíteni nagyon 
nehéz. Szerencsénkre a PSC2002-ben jól működik 

a passzjelző, játékosunk mellett egy kis nyíl mutat- 
ja, hova lehet adni a labdát, és érdemes-e (a nyíl 
színe segít). Sajnos a lövés erősségét nemigen lehet 
kontrollálni, így tapasztalatból kell majd rájönnünk, 
mit hogyan kell. A lényeg az, hogy ne spóroljunk 

a puskaporral, lőjünk bátran bármilyen helyzetből, 
ahonnan már ellátni a kapuig. 

Érdekes a többféle kameraállás: a Sensi Soccer-es 
felső nézet igen szórakoztató, a teljes képernyős, 
felülnézetes gombostű-emberkés kamera nem any- 
nyira szerencsés, de mindenesetre egyedülálló. Aki 
így szeret játszani, az most jól kiélheti magát (szín- 
tévesztők előnyben). 


Furcsaságok 


Több különös dologgal találkozhatunk a PSC2002- 
ben. Előszöris nem lehet szabályozni a játék nehéz- 
ségét. Elvileg a csapatoknak van besorolásuk 
(rating), amely jelzi az erősségüket, mégis jó lett 


PRO SOCCER 


GameStar 


CUP 2002 


FERGETEGES GÓLZÁPOR 


volna legalább egy könnyű és egy nehéz fokozat. 
Másodszor: a joypades irányítás nem 
joypadspecifikus, hanem általános konfigurációt 
használ, amelynél egy különös dolog derült ki: ha 
meg akarunk fordulni, nem elég a futással ellenkező 
irányba nyomni a joypad gombjait, mint a FIFA-ban: 
körkörös mozdulattal körbe kell fordulni az ember- 
rel. Elsőre igen furcsa, de aztán könnyen megszok- 
ható. Védekezésnél nem árt, ha hamar elsajátítjuk, 
mert az a hátvéd, aki nem tud megfordulni, máris 
lemaradt a csatárról. Ebben a játékban pedig ez ha- 
talmas bajt jelenthet. Mindezek mellett csak négy- 
féle felállás közül választhatunk, és csupán négyféle 
stadionban játszhatunk. Ezekben pedig (a licencek 
hiánya miatt) csak és kizárólag Enigma reklámtáblák 
láthatóak. Hmmm. No mindegy, azért így is játszha- 
tó marad a cucc. 


Feketeleves 


Akkor most jöjjön az, ami miatt minden játékos ret- 
teg: a hibák és bugok. Szerencsére a PSC2002-ben 
nincs túl sok ezekből, egy azonban van, amely miatt 
változatlanul a FIFA sorozat korai darabjaihoz (97, 
98) hasonlítanám. A hihetetlenül stupid, idióta és 
fakezű kapusokról van szó. Dísznek nagyon szépek, 
elugrabugrálnak az alapvonal előtt, de akkora le- 
ventególokat kapnak, hogy attól sírni támad ked- 
vem. Ennek köszönhetően persze minden meccs 
gólzáporos (magyarán az ellenfél hálóőrei sem job- 
bak), ne feledjük azonban, hogy a gép sokkal preci- 
zebben játszik, magyarán ha a kapunk felé közelít 
a labda, imádkozzunk, vagy áldozzunk kakast 

a szellemeknek, vagy mittomén, mert akkor na- 
gyobb esélyünk van arra, hogy ne kapjunk gólt, 
mint ha a kapusunkra számítunk. No persze az 
okos" pixelportás néha védeni is szokott (elvégre 
ez a dolga), ilyenkor lehet nagyon örülni. 


Osszefoglalva 


Ne várjunk csodát, csak egy jól játszható fociprogra- 
mot, amely sok kellemes órát (és sok bosszankodást 
a kapus miatt) szerezhet 
látványos, gólokban gaz- 
dag meccsekkel. A foci- 
ban ez a lényeg, 
nemdebár? 

Gyu 


Minimális 
rendszerkövetelmények: 
Windows 
95/98/2000/XP 

DirectX v8.1 

Pentium II 233 MHz 

8 MB 3D-kártya 

200 MB HDD 

64 MB RAM 

8x CD-ROM 


E3 LOS ANGELESBEN 


ea A/OLT EGYSZER, HOL NEM VOLT, EGY TÁVOLI 


4 § 


ne 

KeZsátse e ales tsz dealt ts éssel NESE 
NI nek tisztában a rövidítés jelentésével, 
gyorsan le is írom: Electronic Entertainment Expo. 
Azaz Elektronikus Szórakoztatás Vására. Tehát 
van itt minden, mi szemnek s fülnek ingere (száj- 
nak azért mégsem). Idén is ellátogattunk oda, 
becsülettel, ahogy illik. 


Kezdjük általános tanulságokkal. Már rengetegszer 
beszéltünk arról, hogy sose az olcsót vegyük, hanem 
a jót. Igaz ez az utazásra is. A lehető legolcsóbb re- 
pülőjegy beszerzése után ezerszer is megbántuk, 
hogy spóroltunk. Miért? Mert a Budapest-Amszter- 
dam-Seattle-Los Angeles útvonal végigjárása a reg- 
! geli felkeléstől a szállásra érésig ,alig" 29 óra volt. 
s Utazásunk történetével rengeteg céget riogattunk. 
] (Főleg azt a részt szerették, amikor Seattle-ben 
j a biztonságiak szinte alsónadrágra vetkőztettek 
minket, biztos azt gondolták, mi vagyunk a mad 
bomberek. Hát rosszul gondolták.) S bár udvariasak 
Amerikában, a folyamatos biztonsági ellenőrzés az 
agyamra megy. Aki még nem látta, el sem hiszi. No 
mindegy, térjünk át a kiállításra, ahol persze szintén 
minden egyes nap meg kellett mutatni csomagjain- 
kat a biztonságiaknak, nehogy bomba, vagy egy éles 
fésű legyen nálunk. Szerencsére nemcsak nálunk 
nem volt, másnál sem. Nem érzem, hogy Amerika 
félne (több bombabejelentés volt, amíg ott voltunk) 
egyszerűen csak egészségesen elővigyázatosak. 
Szóval a kiállítás: ismét 4 hatalmas teremben (és 
több kisebben) zajlott a show. Iszonyatos hangerő 
(cél: túlordítani a szomszéd standot), hatalmas ki- 
jelzők (cél: elcsábítani abámészkodó tekinteteket 
a szomszéd standtól), dögös nénik (cél: a mi dögös 
nénink dögösebb, mint a szomszéd standé), renge- 
teg játék (cél: a mi játékaink jobbak, mint a szom- 
széd stand játékai) jellemezték. Magyarán: igazi bé- 
kebeli hangulat uralkodott, ahogy az kell. Ennek el- 
lenére a legfílingesebb jelenetek mégis azok voltak, 
amikor valamelyik cég pólót osztogatott, hergelve 
a népet. Igazi tömegbunyók alakultak ki, az őrjöngő 
emberek egymás kezéből tépték ki a pólókat vagy 
egyéb tárgyakat, miközben habzó szájjal üvöltözték, 
amit az adott cég moderátora akart. Végülis mi, 
emberek is csak alig fejlett vadállatok vagyunk (ja, 
azért hoztam ám pólót, hehehe, nem minden 
a hangerő, néha kell egy kis gógyi is). S mindeköz- 
ben szinte elsikkadt a tény, hogy a játékipar egyre 
inkább PS2, Xbox és GameCube irányba megy. Hi- 
szen Amerikában voltunk, ott pedig ez senkit sem 
érdekel. Csak minket, szegény, pici európaiakat... 


Egykoron az összes játékkiállítás arról szólt, hogy 
csak ámultunk-bámultunk, egymást követték a tel- 
jesen új alkotások bejelentései, és igencsak gyorsan 
za. peregtek az események. A tavalyi ECTS óta ez a tem- 
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GamesStar 


VÁROSBAN... 


pó kicsit lelassulni látszik. A show ugyan most is 
pergős volt, ám távolról sem annyira érdekfeszítő, 
mint egykoron. Mindent összevetve: mindenki az id 
Software aktuális reménysugarán, a Doom III-on 
volt kiakadva. Sokan láthatták a show zárt ajtói mö- 
gött, ám alig voltak egy tucatnyian, akik elsőre el- 
hitték, hogy ez valós idejű számításokkal lesz ilyen 
minőségű. A cég nagyon örült ennek a visszhang- 
nak, és még ők is meglepődtek, hogy ennyire tetszik 
az embereknek. Elmondásuk szerint ugyanis már 
egy kicsit ráun az ember, ha mindennap ugyanazt 
látja (gondolom, ti is úgy vagytok vele, hogy szíve- 
sen néznétek a Doom 3-at mindennap €). Szóval 

a legnagyobb tömeg e körül a stand körül volt. Ha- 
sonlóval büszkélkedhetett az EA és az Infogrames 
is, ám ők jóval nagyobb helyen terpeszkedtek, mint 
a kis id (igaz, ők az Activisionhöz csatlakoztak). 
Szintén igen szép poronddal mutatkozott be a Mic- 
rosoft büszke csapata, akik több tucat alkotással 
rukkoltak elő (PC és Xbox alapúval egyaránt). 

Véget ért a móka ez évre - szép volt, jó volt, de le- 
hetett volna egy picivel még szebb és még jobb is! 
Mindenesetre aggodalomra még így sincs semmi ok, 
hiszen amit láttunk (és amit Ti is láthattok az újság 
hasábjain, a CD-n és főleg a DVD mellékleten) az 
mégiscsak elég meggyőző volt... Közben telik az 
idő, és közeleg a szeptemberi ECTS is. Egy dolog mi- 
att mindenképp érdemes róla már most néhány szót 
ejteni: remélem, tudjátok, hogy az idei, Londonban 
tartandó játékkiállításra már bárki bejöhet, és játsz- 
hat a legújabb, még be sem fejezett reménységek- 
kel! Ha esetleg tervezed, hogy arrafele jársz szep- 
tember elején, mindenképpen nézz be a show terü- 
letére is - akár még össze is futhatunk! Oo 

Most pedig lássuk a medvét - következzenek a show 
sztárjai! 

Gyu, ZeroCool és a GameStar-team 
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TOMB RAIDER: 


ANGEL OF DARKNESS 


POKOLRA SZÁLLT ANGYAL 


temberében, a film kapcsán írtunk elő- 

ször. Azóta a játék rengeteget fejlődött: 
a majd egy éve bemutatott skiccekből már elké- 
szült a progi korai fázisa, amit az E3-on már be is 
mutattak. Sajnos egyelőre csak a Playstation 
2-es verziót tudtuk megnézni, és abból 
is csak egy kezdeti demót, de szeren- 
csére emellé elég sok infomorzsát ösz- 
szekapartunk nektek. 


f3 következő Tomb Raiderről még 2001 szep- 


Az Eidos még 1998-ban ígéretet tett, 
hogy nemcsak egyedül a Tomb 
Raiderek anyagi sikerével szeretnék. ; 
még jobban megerősíteni a cég j 
akkor amúgyis remek helyzetét. 
Ezek után egyszerre szomorú és 
mókás, hogy miközben az az- 
óta eltelt idő alatt az Eidos 
egyre lejjebb csúszott, az 
egyedüli ,mentőangyal" to- 
vábbra is Lara Croft - pedig 
készítőik a negyedik rész vé- 
gén megis gyilkolták, és az ötödik- 
ben sem keltették életre... 

Az Eidos így most jobban rá van utalva 
kalandornőjére, mint valaha: mivel a ta- 
valy vetített , Tomb Raider" film elég nagy 
sikert aratott, és óriási bevételt hozott ké- ; 
szítőinek, így a játékot kiadó cég is hatal- 
masat kaszálhat, ha nem szúrja el, és jó lesz 
a marketingje. Utóbbiról még tudni semmit, 
de amit a kiállításon láttunk, az nagyon jól 
nézett ki. 


Fontos leszögezni, hogy a legújabb rész nagyon sok 
tekintetben el fog térni a régebbiektől, de a most 
látható PS2-es változatban mégis tipikusan Tomb 
Raider-es föld alatti barlangokat és katakombákat 
láthattunk. Az új grafikus motor szépségeit már eb- 
ben a korai verzióban is felfedezhettük: a textúrák 
részletgazdagok, a falakat tökéletesen megvalósí- 
tott valós idejű fényeffektek világítják meg, és a víz 
is teljesen élethű. 

Larának állítólag teljesen új mozgásrepertoárja lesz 
(így például tud majd lopakodásból támadni), de 
ebből még a kiállított demóban semmi sem volt lát- 
ható. A hölgy még csak ugrani és úszni tudott, vi- 
szont animációja tökéletesebb, mint valaha: ezen 

a téren egyértelműen megint átveszi majd a veze- 
tést. Maga Lara elég jól néz ki, de külseje egyelőre 
nem különbözik olyan eszeveszettül a legutóbbi 
részben láthatótól. (Pedig a végleges verzióban állí- 
tólag 5000 poligonból áll majd, az eddigi 500 he- 
lyett.) 


A történet szerint Lara szörnyű gyilkosságok után 
nyomoz, és ezek kapcsán kerül szembe egy több száz 
éves alkimistával, valamint az általa vezetett titkos 
szervezettel. (Azt még nem tudni biztosan, hogy 
a filmből ismerős , Illumati"-ról van-e szó, de a ha- 
sonlóság szembeötlő...) A konfliktus központjában 
XIV. századi festmények állnak, amelyekre a rejtélyes 
alkimista minden áron rá szeretné tenni a kezét. 
Lara a nyomozás során bajba keveredik, mert meg- 
gyanúsítják egykori mentora, Van Croy meggyil- 
kolásával. Így két tűz közé kerül, hiszen 
) nemcsak a titkos szervezet, hanem a rendőr- 
ség is üldözni kezdi. 


,  Ajáték sokkal sötétebb hangvételű lesz, 
! többek között azért is, mert Larának (a ki- 
adott sajtóanyag megfogalmazásával) 
sSaját belső démonaivalis meg kell küz- 
denie". Remek újdonság még, hogy 
F a progi figyeli", hogy milyen stílusban 
és milyen eredményesen játszunk, és ez 
alapján javíthatjuk képességeit: felsőtes- 
tének erejét, az ugrálást, szellemi képes- 
ségeket. Utóbbi valószínűleg a párbeszéde- 
ket fogja befolyásolni, ugyanis Lara Croft - 
most először a Tomb Raider játékok tör- 
A ténetében - a kalandjátékokhoz hason- 
.  lóan választható dialógusokatis foly- 
tathat másokkal, amelyek kihatnak 
a játék menetére is. 
Aki pedig már egy kicsit unja, hogy 
állandóan csak Larával nyomul- 
hat, az biztos örülni fog, hogy 
időnként egy Kurtis Trent nevű 
új játszható karakter felett is át- 
vehetjük az irányítást. 
Mindent összevéve nagyon ütősnek tűnik az Angel 
of Darkness, már csak az a kérdés, hogy egy ilyen 
kezdetleges PS2-es verzióból hogyan lesz nekünk 
novemberben PC-sünk... 
Bad Sector 


Tomb Raider: Angel of Darkness 
www.tombraider.com 
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Megjelenés: 2002. november 


avaly, amikor bejelentették, és megmutat- 
T ták belőle az első képeket, azt mondtuk: 

Wow"! Most, amikor az E3-on megláttuk 
teljes pompájában, már nem mondtunk semmit... 
köpni-nyelni nem tudtunk a gyönyörűségtől. Az id 
Software-től megszoktuk már a nagy dobásokat, 
a Doom III-hoz azonban semmi nem fogható, 
amit eddig valaha PC-n (és úgy egyébként bárhol) 
láttunk - legyen az az ő keze munkájuk, vagy bár- 
ki másé. 


Igazándiból gondos és odafigyelő cikkíróként illenék 
először némi áttekintéssel szolgálnom az előző Doom- 
részekkel kapcsolatosan, ám nézzétek el most nekem, 
ha ezt a szűkre szabott két oldalt inkább a harmadik 
részre fordítom. Ha rendelkezett valaki a 90-es évek 
közepén számítógéppel, akkor úgyis végigverekedte 
magát a Doom és a Doom II földet fenyegető zombi- és 
démonhadán (aki mást mond, az hazudik 0), ha pe- 
dig nem éltél akkor, vagy épp nem volt még PC-d, ak- 
kor elég csak annyit tudnod, hogy azid alkotása 1994- 
ben úgy reformálta meg az egész játékipart, mint két 


 . évelkorábban a Wolfenstein 3D. És biztos vagyok 


abban, hogy ugyanez fog bekövetkezni alig egy év 
múlva, a Doom III megjelenésekor is. 


Mondom ezt annak ellenére, hogy a játék a manapság 
oly népszerű multiplayer-áradattal szemben evezve fi- 
tyiszt mutat majd a net harcosainak - illetve egész 
pontosan egy teljesen más, újfajta 
szórakozásra invitálja őket (persze 
ez nem azt jelenti, hogy elképzelhe- 
tetlen a multis rész a progiban, csak 
épp, ha leszis benne, nem azon lesz 
a hangsúly). Az id ugyanis teljes 
mértékben az egyjátékos élmény 

- hozzáteszem: a tökéletes egyjáté- 
kos élmény - megalkotására össz- 
pontosított a fejlesztés során. 

A legapróbb részletekig élethű kör- 
nyezet, a sztori, a mozifilmekből is- 
merős dramaturgia és hangulat 
mind-mind azt hivatott szolgálni, 
hogy a játékos ne egyszerűen csak 
játsszon majd a Doom III-mal, ha- 
nem elmerüljön benne. A hangsúly 
ennek megfelelően nem a tonna- 
szám özönlő mosztákon és a fékte- 
len öldöklésen lesz (á la Doom I-II), 
sokkalinkább a kifinomult 
horrorelemek, az idegszaggató és 
paráztatós pszichós játékmenet jól 
megkomponált egészén, ahol min- 
den egyes ellenfél felbukkanásakor 
karalábészínűre sápadunk majd 

a rémülettől. (Most éppen 


fog munkanélküli segélyen tengődni a következő idő- 


id Software / Activision 


DOOM III 


FEL IS UT, LE IS 


Sam megkönnyebbült sóhaját hallottam: azért ő sem 


szakban. E Bad Sector) 


Persze ehhez hasonló szép célokat más játékok kap- 
csánis hallottunk már, és ha csak ígéreteket kap- 
tunk volna a Doom III fejlesztőitől, akkor nemis 
tapsikolnánkitt jóllakott napközis módjára. A hely- 
zet azonban az, hogy az E3-as demonstráció a nyi- 
latkozatokat az utolsó betűig igazolta, sőt túl is 
szárnyalta azokat! 

Ennek elsődleges - ám korántsem egyedüli - oka az, 
hogy John Carmack alapjaiban új motort írt a játék- 
hoz. Ez pedig nemcsak azt jelenti, hogy eddig soha 
nem látott grafikai részletességgel elevenedik meg 
körülöttünk a környezet, de egyenesen garmadáit 
vonultatja fel a program az , ilyen nincs..." típusú 
állejtős effekteknek. 

Ha végignézitek a CD/DVD mellékleten található 
videointerjút, kaphattok némi ízelítőt például a forra- 
dalmian új fény-árnyék rendszerből: a megvilágítás tö- 
kéletesen dinamikus, a fény nemcsak rávetül az objek- 
tumokra, hanem állandó kölcsönhatásban is áll velük. 
Ha az egyes karakterek vagy tereptárgyak megmozdul- 
nak, a rájuk eső világítás és az általuk vetett árnyékok 
mind-mind úgy módosulnak, ahogy azt a valóságban 
elvárnánk egy hasonló helyzetben (különösen ajánlom 
figyelmetekbe a videó azon részét, amikor az egyik 
mellékhelyiségben egy nagyra nőtt kutyaszerű szörny 
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tak 


épp egy tetemből lakmározik, a lámpa pedig himbáló- 
dzik a feje fölött jobbra-balra - bámulatos!) 

Szintén elképesztő, hogy milyen eredményre voltak 
képesek azid fejlesztői abump mapping technológia 
alkalmazásával, melynek során az engine a textúrákat 
külön érdességi és mélységjellemzőkkel bíró model- 
lekként kezeli, s ennek köszönhetően olyan szintű 
grafikai precizitással képes megjeleníteni a legkülön- 
bözőbb anyagú felületeket (legyen szó fémről, szét- 
marcangolt húsról vagy akár a szörnyek pofájából ki- 
csorduló nyálról) , amilyennel eddig még nem talál- 
kozhattunk. A részletességről pedig csak annyit, hogy 
az apró pórusokat vagy sebhelyeket az arcokon, illet- 
ve a szőrszálakat a testeken mind-mind felfedezhetjük 
majd, ha lesz időnk egy picit nézelődni játék közben. 
Nem esett még szó a program fizikájáról. A Los An- 
geles-i demonstráció alatt láttunk néhány igazán 
meggyőző dolgot (ezek sajnos kimaradtak 

a videointerjúból) , mint például egy lépcsősoron le- 
guruló élettelen testet, amely nemcsak hogy nem le- 
csúszott a felületen, netán , beleesett" a padlóba, 
vagy épp lebegni kezdett a sarkára támaszkodva (ez 
ugye mind , hétköznapi" eset a mai játékokban), de 
minden egyes lépcsőfoknak külön nekiütközve bucs- 
kázott le a földszintre, maga alá gyűrve kezeit és lá- 
bait. A test holtában is élethű mozgásáért az aprólé- 
kosan kidolgozott csontvázfelépítés a felelős, az ob- 
jektumok valósághű interakciója pedig annak a kifi- 
nomult ütközésfigyelő rendszernek köszönhető, 
amely a játék ultrarealisztikus fizikai modelljével 
karöltve minden mozgást, borulást, ütközést úgy va- 
lósít meg, hogy az embernek kedve lenne az imént 
leesett dobozokat visszahelyezni a polcra... 0 


A megfelelő atmoszféra megteremtéséhez persze a le- 
nyűgözően megkreált látványvilág mellett szükség 
van egyéb dolgokra is. Ilyen a jól kitalált sztori, 
amelyről ugyan még nem rendelkezünk túl sok infor- 
mációval, ám a 7! Guest és a 11 Hourtörténetét 
megálmodó Matthew Costello neve garanciát jelent 

a fordulatos és izgalmas cselekményre. Ami jelen pil- 
lanatbanis biztosnak látszik, az az, hogy a Doom III 
nem folytatása, sokkal inkább feldolgozása lesz majd 
az előző részeknek. 2145-ben egy teleportálással kap- 
csolatos kísérleteket végző marsi kutatóbázison egy 
tudós - fölöttébb gyanús körülmények között - elő- 
idéz egy robbanást, amelynek hatására egy kísérteti- 


után szellemszerű lények áramlanak ki rajta, átgázol- 
va mindenen, ami útjukba kerül: falon, ajtón, 
élőlényen... Előbbiek ezt aránylag jól tűrik, ám az 
utóbbiak különös változásokon esnek át miattuk... 
Ráadásul a portálon át hamarosan más , dolgok" is ér- 
keznek a mi dimenziónkba... 

Szintén egy nagynevű sztár, a Nine Inch Nailsbőlisme- 
rős Trent Reznor (Királyság!!! € Bad Sector) lesz felelős 
a játékban felcsendülő zenéért és hanghatásokért. 
Reznorról annyit kell tudni, hogy ő komponálta az Alice 
teljes soundtrackjét és a Ouake egyes számait, ráadásul 
elkötelezett Doom-fanatikus, és (ahogy nagyon frap- 
pánsan megfogalmazta) nemes egyszerűséggel csak az 
a célja a Doom III hangeffektjeivel, hogy ,beférkőzze- 
nek az ember fejébe, és egy határozottan kényelmetlen 
hellyé tegyék azt". A demonstráció bebizonyította: 
Trent Reznor jó úton jár céljai eléréséhez. O 

Kritikus pont lehet még egy FPS játéknál az ellenfe- 
lek MI-je. Erről saját tapasztalatokra támaszkodva 
sajnos nem nagyon tudunk nyilatkozni, hiszen a be- 
mutatóban felbukkanó szörnyek és zombik általá- 
ban egyszerűen csak nekünk rontottak, ám ha hihe- 
tünk a fejlesztőknek, a videointerjú azon részében, 
melyben kedvenc kutyaszerű szörnyünk elhajlít egy 
vaskorlátot, majd a mélybe veti magát, a kérdéses 
monszta dönthetett volna úgyis, hogy a lépcsőt 
használja, vagy éppen úgy, hogy egy másik ponton 
töri át az akadályt... és ez azért nem semmi. 


Amit láttunk a játékból, az lenyűgöző volt. A grafika 
hihetetlen, a hangulat hajmeresztő, az olyan aprósá- 
gok pedig, mint amikor egy folyosó végi ajtóra rávetü- 
lő árnyékunk mellett megjelenik egy sokkal nagyobb 
árnyék (jelezve, hogy van mögöttünk valaki) , vagy 

a tükörben magunkat méregetve hirtelen megpillan- 
tunk egy sötétből felénk rohanó monsztát; a fájda- 
lomtól egy pillanatra eltorzuló látószög (nagyon jó 
ötlet!) , vagy a szörnyekkel alkotott realisztikus köl- 
csönhatás megvalósítása (érsd: ha nekünk ugrik egy 
dög, bizony hátratántorodunk, minél nagyobb, annál 
jobban, esetleg a földre is kerülhetünk, ahonnan a fö- 
löttünk tornyosuló lény marcangolása közepette kell 
feltápászkodnunk) egy egészen más szintre emelik a 
programot a teljes mai felhozatalhoz képest. 

A Doom III újradefiniálja az FPS, de talán még a szá- 
mitógépes játék fogalmátis - ez nem vitás. Nem a 
szokásos , új progi jön, de jó" lelkesedés mondatja 
ezt velem, nem is azid iránti feltétlen elkötelezett- 
ségem (az RtCW például számomra csalódás volt) 

- ez egyszerűen tény. Már előre sajnálok minden 
konkurenciát... Unreal 2? UT 2003? Hát... nagyon 
bele kell húznia az Epicnek, hogy legyen esélye 

a Doom III-mal szemben, az egyszer biztos... 

Boe 


Doom III 
www.idsoftwaré.com 
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EMPEROR S TOMB 


emcsak a filmvásznakra, a jó öreg 
N Harrison Ford szereplésével, hanem PC-re 

is visszatér minden idők egyik legjobban 
kultivált szuperhőse, a régész-kalandor Indiana 
Jones. Szerencsére a filmsztárokkal ellentétben a 
PC-s technológia nem öregszik, hanem egyre 
ütősebb lesz: a legutóbbi - kicsit kiábrándító - 
Indiana Jones and the Infernal Machine után a 
legújabb részhez az XBoxon elképesztően látvá- 
nyos Buffy: the Vampire Slayer engine-jét hasz- 
nálják. Egyedül az eredeti kalandjátékok rajongói 
fognak egy kicsit szomorkodni, mert ismét egy 
echte Tomb Raider-klónról van szó... 


Hősünknek kalandjai során többek között 
Ceylon krokodiloktól hemzsegő folyóiban 
kell úszkálnia, vagy Hongkong sűrű utcáin 
a tömegben üldöznie a rosszfiúkat. Ha- 
sonlóan az előző, külső nézetes akció- 
játékhoz, ittis egyaránt kell majd 
használnia pisztolyát, valamint ál- 
landóan magával hurcolt ostorát. 


Emellett Indy ismét be fogja vet- 

ni boksztudását (nem is értem, 
hogy maradhatott ki az előző 
részből...) , így a filmekből ismerős, 
látványos ökölcsatákban vehetünk majd 
részt. Az ellenség ezúttal nem bamba, izom- 
agyú német katonákból, hanem gyakran tá- : 
vol-keleti kung-fu bajnokokból áll, úgyhogy j ! 
Indy két kacsóján túl a közelharcokhoz ér- 
demes különféle lapátokat, szék- és asztal- I 
lábakat is bevetnünk. A küzdelmek így sok- ! 
kal életszerűbbek és izgalmasabbak lesznek ( 
- ez bizony ráfért a számítógépes Jones dok- 
torra, mert a sorozat eddigi tagjait nem na- 
gyon jellemezte a jól kivitelezett harc rész. A 
gyepa mellett találkozunk a mozikra jellemző egyéb 
üldözős jelenetekkel is: Hongkong utcáin például 
riksákkal fogunk , száguldani" (tudjátok, az a cucc, 
amelyet rohangászó kis kínaiak huzigálnak), a dél- 
kínai tengeren pedig gondolákról ide-oda ugrálva 
harcolhatunk. 


A történet ezúttal sem valamelyik filmrészt dol- 
gozza fel, hanem teljesen új sztoriról van szó. A tá- 
vol-keletre Indynek egy gazdag üzletember megbí- 
zásából kell utaznia. Amikor odaér, csak akkor tud- 
ja meg, hogy egy rejtélyes fekete gyémántot kell 
felkutatnia, amelyet a , Sárkány szívének" hívnak. 
(Elképzelem azt a kemény, kreatív munkát, amit 

a készítők az ékszer nevének kiagyalásával tölthet- 


. tek. ,Te Joe, hogy hívják majd a gyémántot? 


DR. JONES ISMÉT AKCIÓBAN 


- Hát... mit szólsz a , Sárkány szívéhez"? - Jó. 
Iszunk egy sört?") 

Mivel 1935-ben járunk, a nácik még nem robbantot- 
ták ki a háborút, ezért Indynek ezúttal nem a néme- 
tekkel, hanem egy titkos, földalatti szervezettel kell 
szembeszállnia, mielőtt még azok megkaparintanák 
a követ. Indy természetesen nem sétálhat csak úgy be 
a 2000 éves sírba, ahol agyémántot őrzik, hanem 
előbb az egész világot be kell utaznia, hogy megtalálja 
a Sárkánypecsét három darabját, amely a zárját nyitja. 


Szóval a sztori szellemileg most sem túl meg- 
erőltető, de egy külső nézetes akciójáték- 
nál ez nem feltétlenül nagy tragédia. Az 
előző részben, az Infernal Machine-ben is a 
leginkább azért csalódtunk, mert épp azt 
erőltették benne (elég agyatlan módon 
lekoppintva...), ami a Tomb Raiderekben is 
— eszméletlenül fárasztó volt: a halálosan 

Yv unalmas, állandó falra mászásokat és ki- 

; ... számított ugrándozá- 
— sokat. Ahogy a követ- 
kező Tomb Raidernélis meg- 
szabadulunk ezektől, végre eltűntek az 

Indybőlis. Dr. Jones sokkal többet 
fog az ostorára hagyatkozni, és 
gyakran csak ezzel átlendülve tu- 
dunk megszabadulni a ránk zú- 
duló csapdák tömegétől. 

Végül a sok verekedés mellett 
! . sem hiányozhat a gyengébb nem, 
. vagyis a szokásos szexi női társ 

Indy mellől. Mivel 35-ben Sophiát 
Indy még nem ismerte, ezért egy 
új hősnőt, a távol-keleti szépségű 
Mei Yinget ismerhetjük meg. 

A játék grafikája ugyan már most 

is jól néz ki, de azért még hiányoz- 
nak belőle a 3D-s kártyákat támoga- 
tó effektusok. Reméljük, technikai téren nem csak a 
konzolokra koncentrálnak majd a LucasArtsnál... 
Bad Sector 


Indiana Jones 
www. lucasarts.com 


n Indy-feeling 

n hangsúlyosabb ak- 
cióelemek 

n szebb grafika 


n félő, hogy nagyon 
konzolos lesz... 


MENNYIRE TUMIK ICHNAK 


Megjelenés: 2002 vége 


LELz zel 


A KONZOLVILÁG NEM ELÉG 


kosabb ügynöke végre PC-n is tiszteletét 

teszi. Miután női kollégája, a bájos Cate 
Archer lassan már másodszorra is meghódítja az 
FPS- és a kémfilmrajongókat, az EA-nál úgy gon- 
dolták, hogyitt az ideje megmutatni, ki a férfi - 
és a kém - a háznál. Ha egyszer , senki sem él 
örökké", akkor talán még Cate Archer sem. 0 


fa világ legnépszerűbb egyszersmind legtit- 


Persze a 007-es ügynök kalandjai konzolon már 
nem ismeretlenek: elég csak a Nintendo 64-en óriá- 
si sikert aratott FPS-re, a GoldenEye-ra gondolnunk, 
vagy a nemrég megjelent autós-lövöldözős PS2-es 
Agent Under Fire-re. Mégis, elég abszurd dolog, 
hogy az FPS-re termett PC-re eddig nem jelent meg 
semmilyen Bond-játék, és talán emiatt a Half Life- 
ról elhíresült Gearbox vette gyorsan a kezébe a dol- 
gokat. Kicsit (?) ugyan furcsállom, hogy nem egy 
teljesen új (Half-Life 2 vagy legalább 0uake 3) gra- 
fikus motort használnak hozzá, hanem a jó öreg 
eredeti HL feltuningolt változatával van már megint 
dolgunk... Nem kell azért aggódni, az E3-on elég jó 
3D-s grafikát láthattunk, ahogy a brit szuperügy- 
nök hatalmas külső terepeken és különféle épüle- 
tek jól kidolgozott belső szobáiban nyomult. A kiál- 
lításon látható rövid demóban egy, az osztrák Al- 
pokban található havas hegycsúcson kavartunk, 
ahol rosszarcú őröket kellett elintézni, aztán egy 
szépen felépített házba juthattunk be. A teljes ver- 
zióban többek között a szokásos bondos helyszíne- 
ken kívül űrállomásokra és a víz alatti pályákra is 
eljuthatunk. A belső nézetes részek mellett auto- 
matikusan kívülre is kerülhetünk, ha egy látványo- 
sabb (pl. üldözős) akciójelenetben veszünk részt. 
Bár a játék grafikája összességében sajnos nem ér 
fel a mai csodákhoz, de azért a Counter-Strike szint- 
jét megüti. 


Maga a játékmenet leginkább a GoldenEye- 
éra emlékeztet: tömény akcióval van dol- 
gunk, de időnként érdemes lopakodnunk és 
pontos fejlövésekkel operálnunk. Újdonság, 
hogy egyszerre két fegyvert is használ- 
hatunk egy-egy kézben (nem 
csak pisztolyokat, mint más 
FPS-ekben). No és itt 
vannak az elmaradha- 
tatlan szuper cuccok 
7 is, amitől Bond annyira 
" cool guy. O Például több- 
fajta kémnapszemüveget is 
használhatunk: az egyik típusú 
hagyományos infravörös nézetet biz- 
tosít, míg a másikkal az ellenség 
csontvázképe mellett jól látható, 
hogy rejteget-e fegyvert, vagy 
sem. 0 , ezermester" többi speci- 


ális gadgetje még , szigorúan tit- 

kos", azt viszont már lehet tudni, 

hogy majd pályáról pályára 

upgrade-elhetjük őket. 

A játék során összesen húsz single 

küldetésben vehetünk részt, a multi részben pedig 
32 játékos mérheti össze erejét. Állítólag lesznek 
külön PC-specifikus meglepik, de ugyanez igaz 

a konzolokra is: az autós-üldözős részek sajnos ná- 
lunk hiányozni fognak. 8 


A GoldenEye-jal szemben és az Agent Under Fire-hez 
hasonlóan ittis egy teljesen új sztorit és főgonoszt 
ismerhetünk meg. Bondnak ezúttal Rafael Drake-kel 
kell szembeszállnia, akiről eddig csak annyit tu- 
dunk, hogy egy... roppant gonosz bűnöző-zseni, aki 
világuralomra tör. (Mi más is lehetne, és mi mást 
akarhatna? 0) Az elvetemült Drake-től Bondnak 
természetesen nemcsak a szabad világot kell meg- 
mentenie, hanem a gyönyörű nők tömkelegét is el 
kell hódítania: a legszebb elbűvölendő szexbombát 
ezúttal Dominigue-nak hívják. 


Idén fog elkészülni a legújabb James Bond-film, 

a ,Die Another Day", úgyhogy végülis érthető az 
EA-tól és a Gearbox részéről, hogy nagyjából ebben 
az időben szeretnék piacra dobni saját 007-es ka- 
landjukatis, így a gyors fejlesztés érdekében a Half- 
Life jól bejáratott motorját használják fel, amely vi- 
szont az újabb és újabb javítások ellenére is eléggé 
elavultnak számít. Ha teljesen őszinte akarok lenni, 
akkor minden Bond-rajongásom ellenére el kell is- 
mernem, hogy a No One Lives Forever 2 motorja mel- 
lett a Nigth Fire-é bizony labdába sem rúghat... Mint 
az öregedő Pierce Brosnan 007-esként, a Gearbox- 
féle Half Life engine is jól teszi, ha ez után az utolsó 
alakítás után nyugdíjba vonul... 

Bad Sector 


James Bond 007: Night Fire 


Www.ea.com/e3/eagames/nightfire.jsp 
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n Oh; no möre Half 
Life motor...8 
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lon Storm Austin / Eidos 


DEUS EX 2: 


Crave / Warthog 


MACE GRIFFIN 


BOUNTY HUNTER 


INVISIBLE WAR 


AZ ION STORM ÚJ VIHART KAVAR 


egy évet kell várnunk, szerencsére az Ion 
Storm-os arcoknakis van szívük, ezért 
megosztottak az E3-on a jónéppel némi pluszin- 
formációt a progival kapcsolatban. A , Dx2 - 
Invisible War" névre hallgató alkotás - minden 
bizonnyal - újabb mérföldkövet fog jelenteni 

a történet alapú FPS-ek között. 


B ár a játék megjelenésére még mindig közel 


A játék felépítése, illetve az első részből megis- 
mert játékmenet változatlan lesz; újra alámerülhe- 
tünk az Ion Storm alkotta cyberpunk világba. 
A grafika az újabb screenshotok, illetve 
a rövid E3-videó alapján egészen lenyűgö- 
zőnek tűnik, még akkoris, ha egy a 
Deus Exnél nem ez a legfontosabb 
szempont. A fényhatások mindig 
sokat dobnak az atmoszférán - 

a Dx2-ben minden egyes tárgy- 
nak és élőlénynek lesz ár- 
nyéka. A videón látható egy 
járőröző harci robot is: a fal 
mellett megy, és ahogy más 
szögben éri a fény, a falra 
vetülő árnyéka is torzul. 

A cyberpunk világ újabb, 
gyönyörű helyszíneit is megis- 
merhetjük: London, Kairó, Seattle, 
a Vörös tér mind-mind az utunkba 
fog esni. 


A történet 20 évvel az első rész 
után folytatódik. Rengeteget 
vitatkoztak a fejlesztők, hogy 
JC Denton legyen-e a második 
rész főszereplője is, de végül 
elvetették - egy új karaktert 
ismét föl lehet építeni, fejlesz- 
teni, és nem lesz unalmas. Mindez nem zárja ki, 
hogy az első rész számos szereplője - köztük 
Denton is - itt is fel fog bukkanni, és segíteni fog- 
nak utunkon. Egyeseknek hatalmas örömet okoz- 
hat, hogy most már női karakterrel is indulhatunk. 
Harvey Smith, a fejlesztőcsapat egyik vezetője sze- 
rint ezt nem a progresszivitás jegyében tették, ha- 
nem a nővel más dolgokat valósíthatunk meg 
(hmm... 0), másképp, mint a férfi hőssel. Jó hír 

a lopakodás kedvelőinek, hogy ezt a harcmodort ki- 
emelten kell majd alkalmaznunk. Akik viszont a bé- 
kés megoldásokat részesítik előnyben, szintén 
megtalálják számításukat, mert a legtöbb problé- 
mát erőszak és harc nélkül is meg tudjuk oldani. 
(Azért, remélem, nem esnek túlzásba - a Dx2 még- 
iscsak egy FPS.) (Esetleg ajándék csokit vihetünk az 
ellenségnek? Vagy plüssmacit vehetünk a gyerekei- 
nek? 0 Bad Sector) 


ada sake 


Az ellenfelek intelligenciáján is csiszoltak egy kicsit: 
mostantól a rosszfiúk csoportosan, összedolgozva és 
észrevétlenül támadják meg hősünket. Természetesen 
az otthagyott hullákat is észre fogják venni, és azon- 
nal kiverik a balhét. Az ellenfelek , riadófoka" is össze- 
tettebb lett: ha csak valami apró mozgást látnak a 
szemük sarkából, akkor hamar elfelejtik a dolgot, de 
ha nyomunk egy kokit a fejükre, akkor már nem fog- 
nak lenyugodni. Apróbb újdonságok, hogy már nem- 
csak a zajokra, hanem a fényekre 

149 is reagálnak. Sőt! A riadóztatott 
egységek elkezdenek utánunk ku- 
tatni, de nem úgy, hogy a térkép 

másik végéből , meglátnak", 

hanem átkutatják a környező 
térséget. Előfordul, hogy körkö- 
rösen tágítják a keresés irányát, így 
rejtekhelyünkről megfigyelhetjük, 
hova nem szabad bújnunk előlük. 


A Deus Ex-világ teremtményei minden cseleke- 
detünkre reagálni fognak: ha összetörünk egy 
pár hordót, akkor az arra járőröző katona meg 
fog lepődni, hogy ,Ki volt az az állat, aki szét- 
zúzta a hordókat?!" 0 A nanobeültetések is 
fejlődtek egy csöppet, így lehetőségünk lesz 
átlátni a falakon, csökkenthetjük a kritikus se- 
bek okozta mellékhatásokat, vagy akár 
többemeletnyit is ugorhatunk. Kiegészí- 
tőket most már a feketepiacon is vásá- 
rolhatunk. Az eddig leírtakat elolvasva, tényleg elke- 
serítő, hogy majdnem egy teljes évet kell várnunk er- 
re a programra (ha nem csúszik a határidő...). A Deus 
Ex 2 akkoris sikeres lenne, ha az első rész szimpla 
folytatásaként készítenék, de Warren Spectorék annyi 
forradalmi újdonságot tesznek bele, hogy csak valami 
gigantikus hibával lehetne elkerülni, hogy megjele- 
nése után egyből a dobogón legyen a játék. 
Uhu 
(Exkluzív videobemutató a DVD-n!) 


Deus Ex 2 
www.deusex2.com 
: AMITŐL MEM 


un legalább olyan, 
mint az első rész 

un jobb, mint az első 
rész Oo 


n túlzott gépigény 


MENNYIRE TUMIK IGMAK 


Megjelenés: 2002. nyár 


ivel a LucasArts sajna a Star Wars: 
M Bounty Hunter című, Jango Fett-es fej- 

vadászos akció-kalandot egyelőre csak 
konzolra készíti el, nekünk, PC-seknek pont jókor 
jön az egyszemélyes , felmentő" sereg. Bár Mace 
Griffinnek semmi köze a Fett családfához, az élet- 
ben nem tette be a lábát a Star Wars univerzum- 
ba, még csak nem is látta Obi-Wan Kenobit, és 
nemis rövidítette meg egy fejjel Mace Windu E, 
de azintergalaktikus fejvadászok között legalább 
annyira cool csávó. Nem hiszed? Olvasd tovább... 


A játék sztorija szerint több száz évvel a jövőben já- 
runk. Hősünk, Mace Griffin az utolsó túlélője 

a Rangers nevű békeőr szervezetnek. Miután ártat- 
lanul elítélték saját társai meggyilkolásáért, Griffin 
otthagyja eredeti hivatását, és a nem túl nemes, 
ámde sokkal jövedelmezőbb fejvadász pályát vá- 
lasztja. Bár úgy tűnik, ezek után egyedül a pénz 
mozgatja, valójában még mindig meggyilkolt társai- 
nak ügyét szeretné kideríteni... 


A játék legütősebb újítása, hogy remekül keveri 

a Wing Commander-féle űrakciókat az FPS-részekkel. 
A készítők nagyon büszkék arra, hogy az űrcsatákból 
töltögetés nélkül kerülhetünk át Mace szemszögé- 
be, ami mondjuk tényleg nem kis teljesítmény. Ösz- 
szesen hatféle űrhajót szerezhetünk meg és irányít- 
hatunk, ami mondjuk elsőre, nem hangzik túl sok- 
nak, viszont tényleg nagy különbség lesz köztük: 

a karcsú, gyors vadászgépektől a brutális erejű és 
hatalmas, de lassú csatahajókig mindenféle fedélze- 
ten megfordulunk. Az űrmadarakat emellett 11-féle 
fegyverzettel szerelhetjük fel, úgyhogy lesz mire 
költenünk a vérdíjat. 


Mace a fegyverek 
terén sem kispá- 
lyázik: a vadászan- 
dó ,fejek" lerob- 
bantásához egy 
négycsöves puskát 
használ, plazma- 
fegyverével szétol- 
vasztja húsukat, 

a félig géppuska, 
félig gránátvető 
segítségével pedig 
apró cafatokra 
szakíthatja őket. 


Persze nekünk, 
földi halandóknak 


MEGFELELŐ EMBER, KÉNYES FELADATRA 


is alaposan a zsebünkbe kell nyúlnunk, csak mi nem 
űrhajókra és mordályokra fogunk költeni, hanem 
csúcsminőségű grafikus kártyákra és procikra, ha 
kijön a játék. A Mace Griffinből ugyanis nem sajnál- 
ták az olyan modern vagy továbbfejlesztett effektu- 
sokat, mint a hardveres bump mapping vagy a pixel 
shaderek - anélkül, hogy ezt a textúrák részletes- 
sége vagy a bejárható terepek mérete bánná. Az 
összes fegyver újratöltésének és tüzelésének külön 
animációja van, és mindegyikük permanensen okoz 
kárt a környezetben (például nem , tűnik el" a füst- 
csík, mint azt sajnos megszokhattuk más FPS- 
ekben). 

Emellett állítólag az ellenséges idegen lények és 
emberek MI-je is teljesen életszerűen fog reagálni. 
Végre nem fogunk olyan szituációval találkozni, 
hogy a zseniálisnak kikiáltott, sebesült szörnyeteg 
egy szál késsel nekünk esik, hanem saját fegyvere- 
iknek, egészségi állapotuknak, bátorságuknak és in- 
telligenciájuknak megfelelően viselkednek velünk. 

A Soldier of Fortune 2-höz hasonlóan a Mace 
Griffinhezis készítettek egy profi sebesülésrend- 
szert, amelyet itt Rag Doll 1K-nak hívnak. Ennek kö- 
szönhetően az ellenfelek teste teljesen életszerűen 
sebesül és perdül meg, ha beléjük lövünk, vagy 
megütjük őket. 


Persze a szép grafika nem minden: ha csak fejva- 
dászküldetéseket kell nyomatnunk óraszámban, az 
egy idő után elég unalmassá válik. Hősünknek az 
emberi és idegen célpontok elfogása és likvidálása 
mellett hatalmas űrbázisokat kell felrobbantania, 
alienek alien teheneit kell tolvaj alienektől meg- 
mentenie (0 komoly), különböző szervezetekbe be- 
épülnie és szuperfegyvereket szabotálnia, csem- 
pészárut megmentenie a hatóságok elől, és 
űrmaffiózó hatalmasságok érdekeit védenie. Az 
egyre nehezedő küldetések sikeréhez pedig egyszer- 
re kell brutálisan, villámgyorsan lecsapnunk és ha- 
lálpontosan céloznunk, ha nem akarunk olyan csú- 
fos véget érni, mint Jango és fia, Boba Fett... 

Bad Sector 


Mace Griffin Bounty Hunter 
www.huntthemdown.com 
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LEHET 
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u ütős grafika 


n gÉpigény 


ttent- 

] hetetlen című epikus középkori történelmi 
kalandfilmre, amelyben Mel Gibson félig 

kékre pingált arccal rohangászott, és monumen- 
tális csatajelenetekben, vérben fürödve mészárol- 
ta le csöpp kis skót lázadó seregével a többszörös 
túlerőben lévő angolokat. A számítógépes játék- 
iparimmár másodszor örökíti meg ezt a korszakot 
és küzdelmet - reméljük, ezúttal nagyobb 
sikerrel... 


A "99-ben megjelent, Eidos-féle Braveheart ugyanis 
remek grafikája ellenére elég nagy csalódást oko- 
zott: aki nem veszett el a különféle (rosszul kidolgo- 
zott) menürendszerek erdejében, az a korához ké- 
pest rendkívül látványos, ámde idétlenül irányítha- 
tó csaták során vérzett el, 
bennem némi hiányérzet, 
hogy ezt a remek történel 
mi konfliktust (amikor a d 
fös angolokat olyan ,királ 
don elfenekelték) senki se 
kítette meg eddig normál 
(Bár az Age of Kingsben is 
rat, az lelketlenül unalma 
filmhez képest. ). 

Persze másokban azért fe 
hogy miért kell harmadsz: 
vTettenthetetlenkedni", a 
szintén érdekes korszak mr 
nul a parlagon hever, és n 
több ezer évet mutatnak Í 
Earth) 

sManapság a legtöbb RTS vagy futurisztikus, vagy 
misztikus, esetleg az egész történelmet öleli fel" 

- válaszolta Andy Manson, a játékot tervező Soft 
Enterprises cég vezetője. ,Úgy éreztük, hogy így 

a játékosok kimaradnak a történelem néhány izgal- 
masabb időszakából, és erőszakossága miatt legin- 
kább ez a korszak és helyszín adja magát egy jó kis 
3D-s RTS-hez." 


A jó kis 307 pedig erős eufemizmus, ugyanis a még 
pre-alfa verzióban is elképesztő látványelemekben 
gyönyörködhetünk. Az összes 3D-s modell 8000 
poligonból áll, ami elképesztő teljesítmény egy va- 
lós idejű stratégiánál! No és szó sincs arról, hogy 

a vizuális szépség oltárán feláldoznák a z0om- 
olhatóságot, mint a hamarosan megjelenő Warcraft 
III-ban: itt akár egészen messzire is kikerülhetünk, 
hogy taktikai látószögből nézhessük a pályát, vagy 
olyan közelre lemehetünk, hogy a katonák tökélete- 
sen kidolgozott arcvonásait is megbámulhatjuk! Re- 
mélem, a különféle érzelmeket is felfedezhetem 
majd rajtuk, mert mindig is vágytam arra, hogy az 
ellenség rettegő tekintetével találkozzam, mielőtt 
miszlikbe aprítanám a sereget! Oo 


cs 


Data Becker/Soft Enterprises 


LAND WARRIORS 


EZ NEM LESZ SKÓT VICC! 


Gyorsan essünk még túl a technikai részleteken: egy- 
szerre a képernyőn 200 000 poligon lehet, ez pedig 
200 katonáa megjelenítését biztosítja, ami bizony 
nem csekélység egy ilyen grafikájú 3D-s RTS-nél... 
Nem fognak szégyenkezni a grafikusok az 1700 
poligont tartalmazó épületek és a 600-as fák megjele- 
nítése miatt sem - ezek mind tökéletesen realisztikus 
árnyékot fognak vetni. Végre a házak felépítésekor 
vagy lerombolásakor sem csak 3-5 fázist láthatunk, 
mint az eddigi RTS-ekben, hanem egész pontosan har- 
mincat! Szóval élethűségben nem lesz hiány... 


Akinek netán nem szimpatikus William Wallace olda- 
lán harcolni, vagy csak ki akarja próbálni az ellensé- 
ket, az a hegylakók mellett be- 
lánjába, a Kereskedőkhöz, 

5. Minden oldalnak meglesz 
egységei és ezek a lehető leg- 
) ruhákban és páncélokban fe- 
majd. 

féle nyersanyagok teljesen 

: Age of Kingsével (fa, kő, érc, 
lonság viszont, hogy a parasz- 
inkában specializálják magu- 
"ra. (Tehát egy profi favágó 

i az ágakat, viszont annál töb- 
la tehenek fejésével.) 
dhetnek katonáink is, ami ön- 
nem lenne hatalmas újítás, az 
hogy a különféle alakzatokba 

j , ..  atonai egységek közösen is ta- 
pasztalatot nyernek! 

Érdekesség még, hogy a különböző évszakokban ta- 
pasztalható időjárás-változás nemcsak hangulati, 
illetve a mezőgazdaságot befolyásoló elem lesz, ha- 
nem taktikai jelentősége is lehet például annak, 
hogy a hóesés lelassítja csapatainak mozgását. 
Sajnos az angol várurak fejének visszaküldésével 
még sokáig várni kell, de a szerencsések már az idei 
E3-on láthatják élőben is a játékot. 

Bad Sector 


Highland Warriors 


www.highlandwarriors.com 


""m elképesztő grafika n ha mégsem túl , kö- 
" n komoly újítások az molyak" 
I AOK-hoz képest 


MENNYIRE TŰBELK JÓ 
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Codemasters 4 


§ 
DTM RACE 


ASZFALTSZTÁROK PARÁDÉJ 


pályák? Ma már (kis képzavarral élve) lab 

ba se rúghat az az autóverseny, amely nen 
rendelkezik ezekkel a jellemzőkkel. És ez már 
kezd kevés lenni, sőt: esetenként már az unalo 
ba fordul a dolog. Szerencsére vannak még fej- 
lesztők, akik nem félnek az újítástól, és mernek 
új lehetőségeket csempészni a rég bejáratott já- 
téktípusokba is. 


L átványos grafika? Csodás gépek? Változat 


Pilótánk ugyan nem fog folytonosan partikra járni, 
szép nők társaságában, mint a Forma-1-es sztárok, 
de mindenképpen változatosabb élete lesz, mint 
társainak. Hősünk szokás szerint a nulláról kezd, és 
csak akkor, ha mint tesztvezető jól teljesített, pá- 
lyázhat arra, hogy komolyabb gépeketis a kezébe 
adjanak. Ehhez hasonlót már láttunk a NFS 5-ben is, 
itt azonban nemcsak küldetéseket végzünk el, szép 
sorjában, hanem valódi filmszerű történet főszerep- 
lőivé válunk. Az események folyását hosszabb-rövi- 
debb átvezető animációkon át követhetjük figye- 
lemmel. S, hogy ne csak a belső grafikus motor 
nyújtotta átlagos bejátszásokat lássunk, arról kép- 
zett színészek és a legfrissebb motion-capture tech- 
nika fog gondoskodni. Emiatt a program költségve- 
tése is elég magas: mintegy 5 millió euro! 


Természetesen ennél azért több kell az üdvözülés- 
hez, de az előjelek kedvezőek: összesen 42 különbö- 
ző járgányt nyüstölhetünk (beleértve a Minit épp- 
úgy, mint a Mercedes CLK-t) , amelyek legalább 5000 
poligonból állnak. A ,kampányon" kívül 13 nemzet 
bajnokságában vehetünk részt, ami legkevesebb 38 
pályát jelent. Ez utóbbiakat műholdas adatok alap- 
ján készítették, úgyhogy - a fejlesztők elmondása 
alapján - centiméterre egyeznek a valódiakkal. 

A versenyautók kialakításánál is ügyeltek a részle- 
tekre: minden egyes reklámfelirat ott lesz, ahol a va- 
lóságban is van. (Mondjuk, azt nem tudom, hogy ez 
a játékosok hány százalékát hozza lázba...) Cserébe 


HALUNN JULINUVUNN UEUULILUZUNI, JZEIENLIETE CLVII 
lehetősége bent van a játékban, úgyhogy kedvünkre 
darabokra zúzhatjuk kedvenc masinánkat E. 


Pilótánk története egyébként többféleképpen is ala- 
kulhat: ha nagyon profik vagyunk, és zsinórban min- 
dig győzünk, akkor a sztori felgyorsul - hamarabb 
megkapjuk a zsíros szerződéseket, és a neves ver- 
senyistállók levelei halmokban fognak tornyosulni 
virtuális irodánk asztalán. Az ígéretek alapján a pro- 
fiknak sem kell attól félniük, hogy túl könnyű lesz 

a győzelem - a gép figyeli ténykedésünket, és szük- 
ség esetén a konkurens versenyzők is bekeményíte- 
nek, nehogy már olyan könnyű legyen az élet €. Itt 
említendő meg, hogy a fejlesztők az ellenfelek intelli- 
genciáján is csiszolgattak: mivel egyszerre akár 20 
autó is ténfereghet a pályán, némileg kibővítették az 
eddigi lehetőségeket. Ellenfeleink most már nemcsak 
a normál, az előzési és a kitérési útvonalat ismerik, 
hanem ugyanolyan útkereső képességgel rendelkez- 
nek, mint derék katonáink a jobb RTS-ekben. Ebből 
kifolyólag még a legaljasabb trükkjeinket is sok eset- 
ben kivédik, még ha megis előztük őket, végig a nyo- 
munkban fognak lihegni. S, mint tudjuk, elég egy kis 
hiba és... Az események során kisebb mellékküldeté- 
sekkelis találkozunk: más csapatok teszteredményeit 
múljuk felül, vagy kieséses versenyt folytatunk egyik 
riválisunkkal egy jobb állás eléréséért. Ha pedig rá- 
unnánk a kemény feladatokra, nyugodtan 
beléphetünk valamelyik DTM-versenysztár életébe, 

s például Jean Alesikéntis gyűjtögethetjük a bajnok- 
ságokon a győzelmi pontokat. Mindent összevetve, 

a DTM Race Driver már most is kimagaslik a mezőny- 
ből, és ha a fejlesztőknek a maradék ígéretüket is si- 
kerül valóra váltaniuk, akkor az autóversenyek kedve- 
lői igazi ínyencséget fognak az asztalukra kapni. 

Uhu 


: DTM Race Drive 


www.codemasters.com 


I m új, változatos játék- un lapos, elcsépelt 
menet ! sztori 
"un. érdekes történet n. gyenge irányítás és 
grafika 


MENNYIRE TU 


és győzedelmes impérium irányítása, igaz- 

gatása, akár több ezer éven keresztül is. Ha 
a Civilization sorozat jut erről a témáról az 
eszünkbe, akkor jó helyen járunk, már csak azért 
is, mert e készülő játék egyik alkotója - Brian 
Reynolds - is részt vett a Civek fejlesztésében. Van 
azonban egy lényeges különbség a nagy előd és 
a RON között: utóbbi valós időben fog játszódni! 


, 
U gy tűnik, sokak titkos vágya egy hatalmas 


Szerencsére nem kell aggódnunk, hogy emiatt nem 
lesz elég összetett a program - 8 fejezeten keresz- 
tül jutunk el a kőkorszakból napjainkba, a jövő har- 
ci eseményei azonban nem szerepelnek a RoN-ban. 
Az Age of Empireshöz hasonlóan itt is az a célunk, 
hogy minél előbb átlépjünk egy modernebb korba. 
Ehhez azonban nem elég a megfelelő nyersanyag- 
mennyiség: szükségünk van egy bizonyos szintű tu- 
dományos fejlettségre is. Négy kategóriában kutat- 
hatunk: hadsereg, kereskedelem, tudomány és bel- 
politika. Az elérhető szintek száma mindegyiknél 
nyolc, az viszont rajtunk múlik, hogy kiegyensúlyo- 
zottan fejlesztgetjük őket, vagy specializálódunk. 
Birodalmunknak látható határai vannak, amit új te- 
lepülések létesítésével tudunk kijjebb tolni (bár 

a városalapítások száma korlátozva van), vagy pe- 
dig, a harciasabb utat választva, elfoglaljuk az el- 
lenségeseket. A határok a Civ3-hoz hasonlóan ko- 
moly szereppel bírnak - csak a befolyásunk alatt ál- 
ló terület erőforrásait tudjuk felhasználni. Kezdés- 
kor három alapanyag jön szóba: étel, fa és arany. 
Később ehhez csatlakozik még a fém, az olaj és 

a tudás. Ez utóbbi , nyersanyagot" úgy tudjuk 
összegyűjteni, ha elküldjük pár polgárunkat az 
egyetemre. Aranyat sem a bányában szerzünk, ha- 
nem kereskedelmi karavánok indításával. Ezek au- 
tomatikusan vándorolnak a városaink között, 
egyúttal az őrjárat szerepét is betöltve, viszont az 
ellenség meg tudja támadni őket. A 6 fő alapanyag 
mellett van 32 kevésbé fontos nyersanyag is: drá- 
gakövek, selyem, alumínium és társai. Ezek apró 
előnyöket adnak a kezünkbe: pl. a dc$ágakövek meg- 
emelik a kereskedelmi bevételek határát. Rendkívül 
érdekes újítás a bevételek maximalizálása - hiába 
küldünk egy kisebbfajta munkáshadsereget fát vág- 
ni: az egy perc alatt kitermelhető famennyiség egy 
bizonyos határon túl nem fog növekedni. 


A grafika elsőre - és másodikra is 0 - nagyon ha- 
sonlít az Age of Kingsre. Van azonban egy lényeges 
különbség: a zoomolásnak köszönhetően akár ma- 
dártávlatból is figyelhetjük az eseményeket. Erre 
egyébként szükségünkis lesz, mert a harcokban az 
egységek számától és minőségétől függetlenül el- 
kél majd a komoly taktikázás. Formációk és manő- 
verek megfelelő alkalmazása nélkül esélyünk sem 
lesz az ütközetek megnyerésére. Ha viszont ezeket 


Microsoft/Big Huge Games 


okosan alkalmazzuk, akkor például lehetőségünk 
nyílik arra, hogy egy váratlan hadmozdulattal ol- 
dalba kapjuk az ellenfél ágyúit, ahelyett, hogy 
szemből támadva lemészároltatnánk magunkat. 
A csatákat még a tábornokok speciális képességei 
is színesítik: csapatunkat egy időre álcázzák, táma- 
dáskor katonáink bónuszokat kapnak, vagy elit ala- 
kulatunkat közönséges egységnek tüntetik fel az 
ellenség előtt. 


Az 5000 év alatt számos fegyverrel találkozunk, 
a harci bárdtól kezdve az ostromgépen 
át a páncélosokig számos eszközzel bol- 
dogíthatjuk az ellent. Természetesen 
lesznek vízi, és légi alakulatok is. A he- 
tedik eposz végén még atomfegyvert is 
bevethetünk, aminek igen pusztító 

a hatása. Vigyázni kell azonban arra, 
hogy ne bonyolódjunk ellenfelünkkel 
nukleáris háborúba, mert bizonyos szá- 
mú atomcsapás után elérjük az 
armageddon-állapotot, és ekkor min- 
denki elveszti a játékot. A városok el- 
foglalása is különbözik egy kicsit az 
RTS-ekben megszokottaktól. Ahelyett, 
hogy az egész területet porig rombol- 
nánk, elég, ha a központot szedjük szét, 
ugyanakkor több katonánknak kell a térségben len- 
nie, mint az ellenfélnek. Ha ez megtörtént, a város 
semleges lesz. Ezután, ha küldünk egy csapat mun- 
kást a károk kijavítására, akkor a település birodal- 
munk részévé válik. Az ellenség fővárosának elfog- 
lalásával viszont megis nyerhetjük a játékot, 
amennyiben nem tudja visszafoglalni. A korábban 
már említett határok miatt azt sem tehetjük meg, 
hogy besétálunk az ellen bázisának közepébe, és ott 
felhúzunk, mondjuk egy kaszárnyát. A RoN több 
mint egy év múlva fog megjelenni, de már most is 
elég fejlett állapotban leledzik. Annak ellenére, 
hogy elsőre mindenki egy Age-klónt lát benne, ha- 
mar kiderül, hogy ennél azért jóval többről van szó. 
Uhu 


Rise of Natións 
http /Aww.microsoft.com/games/PC/riseofnations.ásp, 


i un mégsem lesz több 
egy Age-klónnál 
un. buta AI 


m Új harcmodor, ost- 
[tom 
"a. összetettebb biro- 
dalomirányítás 
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Russobit-M 


A TITOKZATOS ISMERETLEN 


fejlesztők között egyre több orosz illetősé- 

gű csapat tűnik fel. A régebben megismert 
GSC GameWorld folyamatosan jelenti be alkotása- 
it, amelyek szemmel láthatóan igen nagy vetély- 
társai lesznek a hasonló stílusú, mások által ké- 
szített sikervárományosoknak. Ezen zuhatagnak 
egyik képviselője a S.T.A.L.K.E.R.: Oblivion Lost, 
a mely alig néhány hete robbant be a köztudatba... 


A mára már gombamód elszaporodott játék- 


Egy újabb katasztrófa következtében, Csernobil terü- 
lete ,teljesen" átalakult. A ma már csak Zónaként is- 
mert övezet (The Zone) félelmetes hellyé változott. 
Szinte egyetlen pillanat alatt bekövetkezett a ka- 
tasztrófa, anelynek következtében emberek ezrei 
alakultak át tuda 
lényekké, láthat; 
személyiségekké 
A Zóna egyre csa 
nőtt és nőtt. Csal 
hány elszánt eml 
próbálta megtud 
pontosan... Ez cs 
ran jutottak ki in 
ményekről, halál 
tudtak beszámol 
a játék címe is). 
metes világot. Ez 
nehézkes megfoc 
hatóan angolul n 
berke fordíthatta a történetet oroszról...) még nem 
teljesen körvonalazódott. (Egyébként szinte biztosan 
Stanistaw Lem híres regényének, a Stalkernek - valami- 
lyen szintű - adaptációjáról van szó: elég csak a , Zóná- 
ra" vagy a játék címére gondolnunk. - Bad Sector) 

A progit egy saját fejlesztésű grafikus motor, az X- 
Ray táplálja. Erről annyit érdemes tudni, hogy rend- 
kívüli fejlettségének köszönhetően a grafikai részle- 
tességet folyamatosan változtathatja. Vagyis egy ka- 
rakter egyik pillanatban lehet, hogy mondjuk 10-szer 
részletesebb, mint korábban (igaz, ezt a megoldást 
már más játékoknális láthattuk, de itt sokkal , opti- 
málisabb lesz a butítás", vagyis nem mindig vesszük 
észre a különbséget!) . Mivel az engine nagyon sok 
poligont képest megjeleníteni, így rengeteg bel-, il- 
letve kültéri helyszín is lesz a programban. 

A sima, történet alapú single módon felül megtalál- 
hatjuk benne a már jól ismert multiplayer lehetősé- 
geketis, úgymint deathmatch, ctf, co-operative, és 
még sorolhatnám. Fontos szerepet kap a csapatjá- 
ték, amely nélkül még a kampány küldetéseit sem 
lehet végigvinni. Ehhez természetesen olyan mes- 
terséges intelligenciát kell kifejleszteni, amely meg- 
felel az elvárásoknak. 


A fejlesztők még manapság is rengeteg gondot for- 
dítanak arra, hogy minél élethűbb MI irányítsa 


OBLIVION LÖS 


4 


a gépi ellenfeleket. Ám ez az esetek 80 99-ában ba- 
lul sül el, és bizony egy elég gyatra, szó szerint mes- 
terséges MI-t sikerül összehozni. Vagyis az ellen 
nem gondolkodik, bután tekint maga elé még akkor 
gezték ki egy pontos fejlövéssel. A Stalkerben az 
ígéretek szerint egy nem feltétlenül tökéletes, ám 
mégis nagyon összetett MI lesz. Az ellenfelek nem- 
csak megtámadnak minket, hanem hallanak és érez- 
nekis. Vagyis nem érdemes mindenhol a legna- 
gyobb mordályunkat használni, mert az bizony bár- 
kit felébreszthet. Arra is figyelnünk kell, ha egyszer 
már lelőttünk valakit, mondjuk egy katonai bázison, 
akkor a holttestet el kell takarítani, mert ha a még 
élő társa megleli, rögtön riadót fúj, és akkor nekünk 
nak érdekében, ha 
tést, az ellenfelek 
ikákat vetnek majd 
ilön jó pont a fejlesz- 
z általunk gyártott 

Ji ellenfelek fokoza- 
neg, és kialakítják 
"gmegfelelőbb táma- 
kezési módokat. En- 
tően az ellenfelek 
gyanonnan, ugyan- 
majd, így aztán nem 
ulni az egész pálya 
zletesen, mint 


Amit eddig láttunk a játékból, az mindenképpen 
meggyőző. Ám sajnos ez egyelőre még csak álom, 
hiszen a fejlesztők leghamarabb csak ez év végére 
ígérik az alkotást. Addig még ki tudja, hogy mi min- 
den történhet? Hiszen közelegnek a legújabb Unreal 
játékok, lassacskán a Doom 3 vagy a 0uake 4 is meg- 
érkezik, nemis beszélve a szintén orosz fejlesztésű 
Kreedről, és szerintem ez még csak a jéghegy csú- 
csa... Az E3 után olyan felhozatal tárulhat elénk, 
mely mellett - rosszabbik esetben - akár elis tör- 
pülhet a S.T.A.L.K.E.R.: Oblivion Lost - bár ez azért 
nem valószínű... 0 

ZeroCool 


S.T.A.L.K.E.R.: Oblivion Lost" 


wwWww.gsc-game.com 


n néhézkes irányítás 

n ha mégis elrontják 
az MI-t; akkor hasz- 
nálhatatlan lesz... 


! an hatalmas pályák 
m Megfejtésre váró 
rejtvények 


. Megjelenés: 2002 vége 


Mi I Lesztest (ami persze csak addig Volt 1gere- 
tes, míg nem játszott vele az ember 0) , amely 

a GSC Game World nevével volt fémjelezve. Azóta 

a konkrétan azt a játékot fejlesztő fő designerek 

kiléptek a GSC-től, fejlesztőcsapatot alapítottak, 
és saját vállalkozásba kezdtek. 


A Sergey Zabariansky vezetésével megalakult 

(a névből könnyen kiderül, hogy oroszilletőségű) 
Deep Shadows fejlesztőgárda magával hozta 

a Codename motorját (Vital Engine), amelynek to- 
vábbfejlesztett változatába a fiúk nagyon sok re- 
ményt fektetnek. 2001 októbere óta pátyolgatott új 
játékuk a Xenus munkacímet viseli, a sztorija pedig 
a közeljövőben játszódik. 


Kevin Myerst, exidegenlégióst felhívják húga újsá- 
gától: a hölgy 10 napja nem jelentkezett... Az atyás- 
kodó főszerkesztő attól fél, hogy elrabolták, miköz- 
ben egy kényes ügyben nyomozott Kolumbiában. 
Kevin barátunk nem rest, felszáll az első gépre, mely 
egy olyan világba röpíti, ahol 10 emberből 7 erősza- 
kos halállal távozik az élők sorából. (Így legalább 
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ogmaf- 
fia, az őslakos indiánok, a banditák és a jó öreg, 
minden lében kanál CIA. Bármelyik oldalt választjuk 
is, elkerülhetetlenül keresztezzük egyik-másik fél 
érdekeit: ez ad a programnak egy igen erős szerep- 
játék elemet. A Jagged Alliance-hez hasonlóan itt is 
minden a pénztől függ: magadnak kell beszerezned 
kemény összegekért a fegyvereket, a felszerelést, 
intézned a szállítást és megszervezni az utánpót- 
lást. Minden akció egy 25x25 km-es területen ját- 
szódik, ahol szabadon mozoghatunk, a helikopte- 
rektől kezdve a különböző autókon át a tankig ve- 
zethető lesz minden jármű. Akiknek most felcsillan 
a szemük, azoknak elárulom: a Xenus nem egy 
agyatlan , leölöm-lerombolom-leamortizálom, ami 
a szemem elé kerül" játék, hiszen a végső cél a ri- 
porter húg megtalálása, amihez szükségünk lesz jó 
néhány NPC kifaggatatására, esetenként megkené- 
sére. Mindenki beláthatja, hogy ha az esztelen lö- 
völdözés közepette elteszi láb alól Juan Pablo 
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Deep Shadows 


XENUS 


IPAR" ÚJ FENEGYEREKE 


t, és magára haragítja a kolumbiai drogmaffi- 
al nem jut messzire Dél-Amerikában Ö. 


A játék grafikus motorját a meglepő Vital Engine 2- 
re keresztelték (, Ha száraz az arcbőr-textúrája, hasz- 
nálja a Vital Engine 2-t!" 8 Bad Sector) , bár az előző 
változat renderelési kódját és fizikai modellezését is 
teljesen újraírták, a tervek szerint május végére elis 
készülnek vele. Egyedi technológiájukkal a motor 
állítólag képes lesz kezelni óriási, mindazonáltal 
igen részletes területeket, pályákat, egészen 50x50 
km nagyságig, és multilayered textúrákat 512x512 
méretben. A karakterek és az ellenfelek felépítése 
természetesen csontváz alapú, arcmozgásuk ani- 
mált, és 5000 különféle arckifejezésből tevődik ösz- 
sze. A technikai részletek iránt behatóbban érdeklő- 
dők számára elárulom, hogy a motor ismeri 

a Lightmap technológiát. A modellek látószögfüg- 
getlen megjelenítésűek, míg a környezet látó- 
szögfüggő, és teljesen kompatibilis a Math Engine- 
nel (egy jó adag előre definiált modell: autók, heli- 
kopterek, ládák stb.). Céljuk egy olyan univerzális 
grafikus motor megszerkesztése, amely egyaránt jól 
használható 3D-s FPS akciójátékokhoz, RPG-hez és 
MMORPG-hez is. Ha elnézzük, mekkora terület lemo- 
dellezésére lesz képes, akkor erre meg is van az esé- 
lyük, bár a honlapjukon olvasható , Unreal II-vetély- 
társ" pozícionálás kicsit erősnek tűnik számomra E. 


Bár a tervezett 25-30 küldetés igen kecsegtető, a já- 
tékmenet hossza a rengeteg lehetőség miatt igen vál- 
tozó lehet (nem csak azért, mert megkéselnek az első 
kocsmában), csakúgy, mint a végkifejlet. A bemutat- 
ható verzió az ígéretek szerint hamarosan elkészül, 
amire a Deep Shadowsnak szüksége is van, hiszen ki- 
adójuk még nincsen, befejezésnek viszont már megje- 
lölték az idei őszt. Kíváncsian várom a Xenust, hiszen 
a fejlesztők igen tehetségesek, és ha tanultak 

a Codename hibáiból, akkor egy igazán jó akció-RPG vár 
bennünketa párás kolumbiai dzsungel félhomályában. 
Sam 
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ÚJ GÓRÉ A PLACCON? 


hosszú évek óta töretlen. Ennek legfőbb 
oka az, hogy bár egyre-másra jelennek 
meg a többjátékos üzemmódra kihegyezett FPS- 
ek, ezek nagy része a realitást részesíti előnyben, 
az amolyan , kvékes" játékrendszerrel szemben. 
A fent említett két , nagy öregnek" eddig nem na- 
gyon akadt ellenfele (a saját folytatásain kívül) , 
a helyzet azonban rövidesen megváltozhat - fel- 
téve, hogy a GORE valóban hozza mindazt, amit 

a fejlesztő 4D Rulers ígér... 


A Ouake 3 és az Unreal Tournament sikere 


Ez pedig nem kevés. Saját bevallásuk szerint a nem 
kevesebb, mint ötéves (!) fejlesztőmunka eredmé- 
a boltok polcaira helyezni, amely a lehetőségek s0- 
ha nem látott szélességű palettájával térdre kény- 
szeríti majd az éppen aktuális vetélytársakat, és 
mindenki első számú kedvencévé válik. Persze nem 
eszik olyan forrón a kását - a játékfejlesztők ezen 
szavakat kórosan igaznak tartják minden egyes 
munkájukra € - addigra ugyanis nagy eséllyel be 
fog futni az Unreal Tournament 2, őt követve pedig 
a Ouake 4 is... Lássuk, mit tud majd felsorakoztatni 
ellenük a 4D Rulers üdvöskéje! 


Az alapfelállás nagyon egyszerű: adva vagyon x da- 
rab pálya (amolyan 03-as ,arénák"), összesen 30- 
féle fegyver, elsődleges és másodlagos tüzelési mó- 
dokkal - néhány bot az otthoni gyakorláshoz és egy 
újabb apokaliptikus jövőképet megfestő világ, 

a hozzá passzoló, enyhén kesze-kusza sztorival (en- 
nek részleteire most nem térnék ki), mellyel meg- 
magyarázzák, hogy mitis keresünk mi egy koszos 
New York-i sikátorban 2067-ben, s miért loholunk 
egy marha nagy bazookával a kezünkben gyanús 
külsejű alakok után. 

Ez eddig nem túl eredeti, tudom, de nem kell elkese- 
redni, akad itt újítás bőven! Az egyik ilyen az állóké- 
pesség (stamina) beveze- 
tése (igaz, ilyesmi az 
RtCW-ben már volt). Ennek 
köszönhetően nem ugrán- 
dozhatunk, rohangálha- 
tunk majd kedvünkre, hi- 
szen akár az eszméletvesz- 
tés szintjéig (gyk. 0-ig) is 
leamortizálhatjuk majd 
magunkat (ájultan fekvő 
karakterünket pedig ha- 
marabb utolérik, mint 

a sánta kutyát)! Nagyon 
ajánlatos lesz majd kifújni 
magunkat egy-egy béké- 
sebb sarkon (ekkor ugyan- 
is ,töltődik" a stamina) 


még akkor 
redukáltuk 

szen menn 
sebességü 2 § . 
újítás egyébként az újraéledő játékosokat is segíti, 
hiszen a ,teljes" állóképesség okán nagyobb esély- 
lyel vehetik fel a harcot az életben maradt, nagyobb 
páncélt és több fegyvert birtokló, ám fáradtabb el- 
lenfelekkel.) 

Ha már a páncéloknál tartunk, mindenképp nagy- 
szerű újításnak tűnik, hogy a védettség a GORE-ban 
nem csak egy szám a bal alsó sarokban, hanem bizo- 
nyos testrészeket takaró, másokat pedig szabadon 
hagyó külön objektum. Így, ha egy ,páncélozott" já- 
tékos ellenében szeretnénk sikereket elérni, akkor 
olyan helyre célozzunk, ahol nem védi testét a vas, 
különben koncentrált tűzerővel kell új utat nyitnunk 
lövedékeink számára. Ha ez megtörtént, bámulato- 
san véres elhalálozási metódusokban gyönyörköd- 
hetünk majd...0. 

Jelentős lehetőség rejlik a gyökeresen eltérő, vá- 
lasztható karakterosztályokban is. Ezek a figurák 
ugyanis nemcsak sebességükben, életerejükben (!), 
állóképességükben, ütőerejükben (!) és különböző 
sebzésformák (elektromos, hő, fizikai stb.) szerinti 
ellenállóképességükben különböznek majd egymás- 
tól, hanem valós méretükben (-célzófelületben!) is! 
Tudom, hogy elsőre ez így nagyon durván hangzik, 
de megnyugtatok mindenkit: a fejlesztők meges- 
küsznek arra, hogy pöccre ki vannak egyensúlyozva 
játékérték szempontjából! 


A GORE tehát egy ízig-vérig árkád szemléletű, sodró 
upjaival és hatvagonnyi fegyverarzenáljával. Ha ki- 
jön a ,nagyok" előtt, biztos a siker, ám ha mégsem 
fejeznék be addigra a fejlesztést, akkor sincs min- 
den veszve: ha jól sülnek el a program izgalmas újí- 
tásai, akár még egy UT2-vel szemben is megállhatja 
a helyét (persze ez utóbbi gondolatomat csak hal- 
kan teszem hozzá az eddigiekhez 0). Meglátjuk! 
Boe 
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m újfajta páncélrend- u különböző model- 
szer 1" lek 

n állóképesség, mint u.a sok fegyver és 
tényező pówer-up miatt át- 

n különböző model- láthatatlan játék- 
lek menet 
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Ubi Soft/Ubi Soft 


TOM CLANCY S 


SPLINTER CELL 


EGYSZEMÉLYES KOMMANDÓ - CLANCY MÓDRA 


Rogue Spear és Ghost Recon sorozatoknak 

köszönhetően lassan már minden játékos 
a csapatirányítós, taktikai FPS-ekhez kötötte, 
úgyhogy itt volt az ideje, hogy a politikai 
thrillerek írósztárja ismét valami máshoz adja 
a nevét. A Splinter Cell leginkább a konzolokon 
hatalmas sikert aratott Metal Gear Solidokra ha- 
sonlít, ugyanis itt is egy , magányos farkasként" 
dolgozó titkos ügynökkel kell lopakodva, kényes 
megbízatásokat végrehajtanunk. 


T om Clancy nevét a remek Rainbow Six, 


Solid Snake tehát végre nem az egyetlen ember 

a ,szakmában": Sam Fisher hasonló munkakörben 
és metódussal dolgozik. A Metal Gear Solidhoz ha- 
sonlóanittis hatalmas katonai bázisokon kell ke- 
resztülsettenkednünk, hogy a lehető legkisebb zajt 
csapva, halálos csendben intézzük el az őröket, te- 
gyük tönkre a biztonsági berendezéseket, miközben 
a végső célpont felé haladunk. 


Hősünk a Third Echelon nevű szervezet ügynöke, 
amely a National Security Agency egyik mellékszer- 
vezete. Némi infó azok számára, akik nincsenek 
otthon Tom Clancy regényeiben: maga az NSA egy 
amerikai kormányhivatal, amelynek az a dolga, 
hogy kódokat fejtsen meg és titkos adásokat fog- 
jon be. Az NSA ügynökei világszerte figyelik eze- 
ket, és jelzik, ha olyasmit találnak, ami a nemzet- 
biztonságot veszélyezteti. Amikor ilyenre akadnak, 
akkor vetik be , titkos fegyverüket", a Third 
Echelont. Az itt dolgozó emberek speciális titkos 
ügynökök, akik teljesen egyedül dolgoznak, és po- 
kolian kemény kiképzésen estek át. Általában ak- 
kor küldik ki őket a ,tett helyszínére", amikor egy 
kommandós csapat túlságosan nagy feltűnést kel- 
tene. A leggyakoribb feladatuk, hogy rejtett bázi- 
sokba hatoljanak be, különféle emberi célpontokat 
likvidáljanak, vagy eszközöket robbantsanak fel, 
aztán eltűnjenek, mint a kámfor. 


Samnek tehát rengeteget kell a falak mentén lopa- 
kodnia, vagy különféle kábelekbe kapaszkodva, a le- 
vegőben himbálódzva hatalmas termeken keresztül- 
jutnia. A fel-alá járkáló őröket a hagyományos , há- 
tulról örökmosoly" gégemetszésen túl egyéb módon 
is elintézhetjük: például gyakoriak az olyan jelene- 
tek, ahol egy kötél segítségével nekik lendülve kiüt- 
jük őket. (Aztán jöhet a giganyiszálás. 0) 
Természetesen a mesterlővész-mordálynak is fontos 
szerepe lesz: jó messziről célozva szedhetjük le az 
ellenséges katonákat, kamerákat és mozgásdetek- 
toros géppuskákat. Utóbbit nem muszáj mindig 
tönkretennünk, ugyanis ha elég ügyesek vagyunk, 
akkor Sam átprogramozhatja, hogy a fegyver a sze- 


fd 


rencsétlen őröket ismerje fel 
célpontként, aztán már csak 
egy sarokban megbújva kell 
végignéznünk, ahogy fasírtot 
gyárt belőlük...0 


A játék az Unreal legújabb ge- 
nerációs, még eddig egyetlen 
megjelent játékban sem látott 
motorját alkalmazza, és né- 
hányinternetes előzetes sze- 
rint remekül ki is fogja hasz- 
nálni. Az egyik jelenetben 
például: Sammel egy mozive- 
títő előtt magyarázó CIA veze- 
tőt kell megfojtatnunk, miközben a mozgókép fénye 
rájuk vetődik, és nemcsak a dulakodók árnyékát lát- 
hatjuk, de tisztán ki lehet rajtuk venni a folyamatos 
filmetis! 

Nem annyira a látványvilágot, inkább magát az 
engine-t dicséri a következő megoldás. Amikor 
Fisherrel belelővünk mesterlövészpuskával egy ola- 
joshordóba, akkor más játékokkal ellentében az nem 
robban fel rögtön, hanem a kiütött apró lyukon ke- 
resztül elkezd szivárogni a fekete, sűrű folyadék, 
majd szép lassacskán egyre gyengébben áramlik, vé- 
gül teljesen eláll, miközben jó nagy tócsát hagy ma- 
ga alatt. Ez után belelőve az olajpocsolyába már lát- 
ványos robbanással minden a levegőbe repül. Állító- 
lag majd személykocsik, teherautók üzemanyagtar- 
tályávalis hasonló dolgokat művelhetünk, úgyhogy 
jó kis taktikus rombolásoknak nézünk elébe. 
Magáról a sztoriról még túl sokat nem lehet tudni, 
mindössze annyit, hogy tizennégy küldetésen ke- 
resztül kell megóvnunk a szabad világ, és főleg az 
amerikai polgárok, biztonságát Ö - ezek közül az 
egyik biztosan Oroszországban (hol máshol? 
Clancy-játékról van szó 0) játszódik. Ha minden 
igaz, az E3-on egy kicsit már Splinter Cell- 
ezhetünkis... 

Bad Sector 


u táktikus, komman- u a Ghost Recoónnak 
dós akció sem volt túl sok 

n Cláncy-sztori sztórija... 

n az Unréal legfris- u ezt a motort még 


sebb motorjá, szép nem láttuk... 
effektek u Hmm... Ubi Soft... 
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Majesco/Terminal Reality 


BLOODRAYNE 


PENGE" KIS NŐ! 


ostanában nagy divat lett a vámpírokat 
M 180 fokos szögben kiperdíteni a kereszt, 
karó és napfény martalékának szánt ne- 
gatív hősök szerepéből, és főhősként ábrázolni 
őket. A regények és filmek világából elég, ha visz- 
szaemlékszünk az Interjú a vámpírral-ra, a tévét 
bekapcsolva pedig Angel kalandjain keresztül győ- 
ződhetünk meg arról, hogy vannak köztük azért jó 
arcokis. Vérszívó barátaink hasonló népszerűség- 
nek örvendenek a számítógépes játékok között: 
elég a Legacy of Kain sorozatra vagy a Vampire the 
nk. BloodRayne, a szexi 
hát nem fogja magát 


( ő És a vérrel táplálkozó hősök 


§/ 


dó táborában. 


gy titkos amerikai kor- 
ök, aki csak félig vámpír, 
ából az USA érdekeit tart- 
őtt, és a rosszfiúkat csak 
rinti halálos csókjával 
álkozás céljából. Utóbbiak 
ei gyébként mind a náci né- 
tet párt ügynökei, ugyanis 
an, Dél-Amerikában já- 
ler okkult tudományokkal 
dósai (milyen ismerős...) 
ákat próbálnak előásni, 
lmas természetfeletti 
ibadítsanak fel, és ezzel 
k hadseregük leendő győ- 
légy, Return to Castle 


jön be a képbe 

ci BJ Blaskovitzcel ellen- 

k a fegyverek garmadájá- 

n két jól ápolt szemfogával 
rérét. Az egészségügyi cso- 
íre sincs szüksége hiszen 
ás a vörös nedűből, és 
szeszedte magát. A tor- 
vámpíroknakis ártalmas 
teret; Val terek atakját BloodRayne ettől 
még nem fogja elveszíteni, ,vérszomja" viszont fel- 
erősödhet, sőt igazi őrületté is válhat, ezután pedig 
már nem tudjuk irányítani a nőt. 

Időnként érdemes tehát a hagyományos megoldáso- 
kat bevetni: a náciktól pisztolyokat, puskákat, gép- 
fegyvereket zsákmányolhatunk. Emellett 
BloodRayne hatalmas vámpírerejével akár két lecö- 
vekelt géppuskátis letéphet, és mindkét kezében 
ezeket hurcolva igazi, két lábon járó harckocsivá 
válhat. A vámpírnő , vérprofi" 9 még a különféle 
szúró - vágó eszközök, tőrök és a csuklójára kap- 
csolható pengék használatában s; ezekkel fasírozot- 
tat gyárthat a legmarconább német katonákból is. 


Ez azonban MÉg suru sun nuyire vermiuszuur vue 
ti képességeit is fel tudja használni: szupersebes- 
ség, infralátás és az idő lelassításának képessége 

- utóbbi már ismerős lehet a Mátrixból, Max Payne- 
ből vagy a Jedi Knight 2-ből... 


Utóbbi egyébként nem véletlen, mert a Matrix és 

a Penge című mozikihlették meg a készítőket, illetve 
leginkább az ezekben látható, hongkongi akciófilme- 
ket idéző látványos akrobatikus ugrások, falon való ro- 
hangálások és egyéb szuperképességek. No és termé- 
szetesen a hősnő erősen emlékeztet a Terminal Reality 
régebbi játékának egyik főszereplőjére, a Nocturne 
(GamesStar, 99 decemberre) szintén , félig vámpírnő", 
szintén kormányügynök Svetlana Lupescujára. 

Inkább a Return to Castle Wolfensteint idézik vi- 
szont a fősztori és az ellenségekis, hiszen a hithű 
náci párttagok (30-ban még nem tört ki a háború) 
és ,advanced" változataik mellett, a tudósaik által 
kikísérletezett és a föld mélyéről elszabadult mu- 
táns rémekkelis fel kellvennünk a harcot. Állítólag 
mind a szörnyek, mind a katonák MI-je igen fejlett 
lesz: helyenként csapdát fognak állítani, mások pe- 
dig egyedül maradva a társaikat fogják hívni. (Azért 
ez már minimum... 0) 

Kalandjaink Louisiana bűzös mocsaraibólindulnak, 
később többek között megfordulhatunk egy hatal- 
mas tengeralattjáró bázison, egy rejtélyes argentí- 
nai templomban, valamint egy vámpírokkal teli, 
ódon...(na, ezt nem fogjátok kitalálni...9) német- 
országi kastélyban! (Nohát, nohát! 0) 

Szóval a sztori és a miliő terén túl sok eredetiséget 
azért nem szabad várni az RTCW, a Legacy of Kain 
vagy a Nocturne után, de a jól bejáratott elemek 
ügyes kavarásával azért kellemes kis akció-kaland 
egyveleget kaphatunk - jó sok, bő lére eresztett vér- 
rel fűszerezve. Végül a változatosságra vágyóknak 
további kellemes hír, hogy a játékhoz a Nocturne és 
Blair Witchek után végre vadonatúj, teljesen 3D-s 
grafikus motort hegesztettek a készítők. Ide pedig 
már tényleg kellett a vérátömlesztés... 

Bad Sector 


BlóódíRayne 


www.terminalreality.com 
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ostanában egyre ritkábban találkozom 
M igazán jó űrhajós stratégiával. Sajnos 

tudom, hogy elég szűk ez a piac, és egy- 
re kevesebb kiadó fektet pénzt és energiát egy 
ilyen programba. Ezért is örülök annak, hogy ha- 
marosan elkészül egy hazai fejlesztésű játék. 
S csodák csodájára, ez nem az IGIII - mint ahogy 
azt tavaly októberben még mindenki várta -, ha- 
nem a Haegemonia: Legions of Iron. 


Azt hiszem, a fejlesztőcsapatot nem kell bemutatni, 
hiszen az ő kezük munkáját dicséri a sokak által 
imádott IG I és II. Ebben a játékban azonban kicsit 
eltértek a kaptafától, és bolygófoglalós stratégia 
helyett inkább egy HomeWorldre emlékeztető, kelle- 
mes űrcsatákkal tűzdelt progit kapunk. 

Amikor az első képeket megláttam, legyintettem 
egyet, és csak annyit fűztem hozzá, hogy láttam en- 
nél már jobb animációt is. Aztán valaki elkezdett 
győzködni, hogy ezek a játék közbeni dolgok; egy 
ideig nem hittem neki, s csak hosszas kutakodás 
után tudtam meg, hogy valóban a programból kilo- 
pott képeket látok. Még sohasem láttam ennyire jól 
kidolgozott űrhajókat. A fejlesztők , természetesen" 
saját motort hoztak létre, amelyet az időközben be- 
jelentett másik játékuk, a Platoon is használ. Az 
engine igazán részletes textúrákat tesz lehetővé, és 
maximálisan kihasználja az új grafikus kártyák által 
nyújtott lehetőségeket. Azt hiszem, felesleges is to- 
vább részletezni a dolgot, elég ha megnéztek egy- 
két képet. 

Amikor ennyi fantasztikus dolgot lát és hall az em- 
ber a grafikáról, mindig megkérdezi, hogy vajon mi- 
lyen gép is kell majd ehhez. Hát lassan rá kell jön- 
nünk, hogy a GeForce (2-3-4... 5?) nélkül nem élet 
az élet, és bizony ehhez a progihoz is minimum 600- 
as procira és 128 megabájt RAM-ra lesz szükségünk, 
ahhoz pedig, hogy teljes szépségében megmuta- 
thassa magát a program, nyugodtan tegyünk min- 
den mögé egy 2,5-ös szorzót. 


Sajnos így már az előzetesben is akaratlanul össze 
kell, hogy vessem a játékot a még ugyancsak fej- 
lesztés alatt álló IGIII-mal. Erre pedig az okot 

a Haegemonia nem túl érdekfeszítő sztorija adja. 
Igaz, a játék próbája az evés O, de azért így elsőre 
nekem ez a Mars-Föld háború az emberek frakciói 
között 2104 körül, megfűszerezve egy legendává 
vált fajjal (solons) , valamint egy titkos néppel, 
elég klisészerűnek tűnik, és közel sem akkora dur- 
ranás, mint amilyen a grafika, vagy az a több mint 
negyven űrhajó, amely a progi során feltűnik. Az 
IGIII-asoknál remek választásnak bizonyult 
Nyulászi Zsolt, aki sztoriban tényleg 
fantasztikusat alkotott. 

Térjünk vissza azonban boncalanyunkhoz, amely 
azért tartogat egy-két igazán szép meglepit. A tel- 


Cryo / Digital Redlity 
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jesség igénye nélkül: ilyen a nemlineáris külde- 
tésrendszer vagy a kémkedés. A legjobb mégis, hogy 
a készítők ígérete szerint itt is lesznek hősök! Ez 

a manapság egyre divatosabb dolog igazán kedves 

a szívemnek, főleg egy ilyen típusú játékban. 

A hosszával, azt hiszem, nem lesz gond, hiszen 

a négyfaj és a fentebb említett nemlineáris külde- 
tésrendszer lehetővé teszi, hogy kétszer-háromszor 
is nekifussunk a programnak. És mivel 

a Haegemonia az űrcsatákra lesz kihegyezve, nem 
hiányozhat belőle a multi rész sem. Remélem, ha- 
sonló jó közösségek fognak létrejönni, mint az iga- 
zán nagy etalon, a Homeworld esetében. 

A Digital Reality szerintem igencsak jól összekalapál- 
ta ezta játékot, s ami még ennélis nagyobb öröm: 
hamarosan meg is jelenik. Kíváncsian várom, hogy 
felül-e az űrstratégiák trónjára. Így, egy távoli gala- 
xisból szemlélve, minden esélye megvan rá. 

Szittyó 


Haegemonia 
http://haegemonia.cryogame.com 
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VÉDD MAGAD, VIETKONG! 


ár látom azt a pillanatot, amikor az 
M egész világ rádöbben arra, hogy hiába 

vagyunk mi ilyen kis ország kis piaccal, 
bizony rengeteg ígéretes alkotással rendelke- 
zünk. A hazai özön soron következő képviselője 
a nagynevű Digital Reality hivatalosan az E3-on 
debütált következő reménysége, a Platoon lesz, 
amelyről most megtudhattok néhány fontosabb 
részletet. 


Azt tudni kell a csapatról, hogy ők alkották meg töb- 
bek között az egykori Reuniont és az Imperium 
Galactica sorozat első két epizódját. Jelenlegi mun- 
kájuk a Platoonon kívül a Haegemonia: Legions of 
Iron, amely az űrhajós stratégiák családját viszi to- 
vább. Ám most kukkantsunk bele a legújabb 
sikervárományosba, amely teljesen más vizekre evez 
velünk. 

A történet szerint az amerikai hadsereg egy újonc le- 
gényét, Martin Linsdale-t alakítjuk. A helyzetet bo- 
nyolítja, hogy ez a titán nemrégiben házasodott meg 
(ennek a későbbiekben fontos szerepe lesz). A prog- 
ram a borzalmas és kegyetlen vietnami háborúba ka- 
lauzol el minket. Egészen pontosan az 1965-ös év 
derekára, amikor a konfliktus épp kialakulóban van. 
A játék folyamán eljutunk aztán a harcok közepébe 
is, amelyek 1968 környékén már bőven dúltak. Meg- 
tapasztalhatjuk a legrémesebb harcokat, és rádöb- 
benhetünk, hogy valóban mennyire nehézis volt ez 
a korszak. Megismerkedünk majd emberünk lelkével, 
felfedjük érzelmeit, megfigyelhetjük kapcsolatát fe- 
leségével és magával a háborúvalis. 

Már első ránézésre is izgalmasnak tűnik, ám ez még 
távolról sem minden. Ha azt is figyelembe vesszük, 
hogy még nem árultak el mindent a fejlesztők, akkor 
elmondhatjuk, hogy igen izgalmas alkotással lesz 
dolgunk. 


A Haegemoniának, első ránézésre semmi köze sincs 
ehhez a játékhoz... pedig mégis van egy pici. 
A Platoont ugyanis ugyanaz a grafikus motor táplál- 
A ja, amelyet Walker Engine-nek 
nevezett el a csapat. Ha esetleg 
még nem láttad volna egyik al- 
kotást sem, annyit kell tudnod, 
hogy ez nagyon szép dolgokra 
képes, beleértve a fényeffektu- 
sokat és a különféle grafikus 
kártyák által kínált lehetőségek 
egész garmadáját. Igaz, eddig 
még , csak" ennél a két program- 
nál használták ezt a motort, de 
így magunk között elmondhat- 
juk, hogy 99 90-ban ezzel fognak 
ügyeskedni a jövőbeni játékok- 
banis. Vajon FPS-tis ki lehet 
majd hozni ebből? Vagy lema- 


radtunk, és már megvette az id Software a Ouake 4- 
hez? 0 Azért ne ugorjunk ekkorát, térjünk vissza Vi- 
etnamba. 

Amint már említettem, kezdetben a "főhős" egysze- 
rű kis kezdő, egy tapasztalatlan újonc. Itt jön a kép- 
be a játék egyik különlegessége, ugyanis karakte- 
rünket fejleszthetjük a történet folyamán. Újabb és 
újabb tapasztalatokat szerezhetünk, és ha jól 
ügyeskedünk, még főhadnaggyá is előléptethetnek. 
Mint ilyennek természetesen sokkal több feladatunk 
lesz, mint kezdetben, főleg hogy akár egy 30 ember- 
ből álló különleges osztagot is adhatnak a kezünk 
alá. Szinte egyértelmű, hogy a csapat tagjai is sze- 
rezhetnek tapasztalati pontokat, így ők is egyre pre- 
cízebbekké válnak. Az idő múltával csapatunk tagja- 
iként üdvözölhetünk lövészeket, orvlövészeket, 
gépfegyvereseket, gránátlövőket, felderítőket, mér- 
nököket, kommandósokat, és még sorolhatnánk. 

A progiban felvonultatott fegyverek teljesen hitele- 
sek, a való életből kerülnek kezeink közé. Így még 
inkább azt mondhatjuk, hogy reális a játék, és való- 
ban az egykori borzalmak körülményeit próbálja 
visszaadni. Küldetéseink során tipikus terepeken 
fordulunk meg: mocsarakban, rizsföldeken és ha- 
sonló vietnami nevezetességeken. Ettől persze még 
nem válnak monotonná a küldetések, nem lesz egy- 
síkú a képi megvalósítás, hiszen a fejlesztők teljes 
erejükkel azon lesznek, hogy a lehető legtöbb te- 
reptárgyat helyezzék el a pályákon (ilyenek a külön- 
féle fák, bokron, nyakig érő füves területek, épüle- 
tek és így tovább). A még színesebb játékélmény ér- 
dekében még a terepen található működő járműve- 
ketis használhatjuk, sőt akár légitámadástis kérhe- 
tünk. 

Nem tudom, Ti hogy vagytok vele, de én már alig bí- 
rom kivárni ezt az újabb hazai gyöngyszemet. Saj- 
nos azonban hiába hergelem magam, akkor sem ka- 
pom kézhez a végleges verziót még jó ideig. A fej- 
lesztők ugyan mindent megtesznek a végett, hogy 
még idén megjelenhessen, de mint tudjuk, bármikor 
közbejöhet valami (nem lenne egyedi eset 

a játéktörténelemben)... 

ZeroCool 


Platoon 
www.digitalreality.hu/platoon 
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szóló töriórákat, azoknak biztosan mond 

valamit Oroszlánszívű Richárd neve, hi- 
szen az ismert király hírhedt keresztes hadjáratai 
nemcsak a Közel-Kelet és Anglia, hanem majd- 
nem az egész világ történelmére hatással voltak. 
De mi történne akkor, ha a harmadik hódítás so- 
rán, miközben Richárd a szaracénokkal küzd, egy 
tér-idő törésnek köszönhetően a mágia a mi vilá- 
gunkba is betörne? Ez a Black Isle Studios leg- 
újabb PC-s szerepjátékának háttértörténete, 
amelyet ismét a Fallout-féle SPECIAL karakter- 
rendszerével fejlesztenek. 


A kik nem bliccelték el a középkori Angliáról 


Az Invanhoe-bólismert , nemes" Richárd király bi- 
zony nem volt olyan nagylelkű, mint amilyennek Sir 
Walter Scott lefestette... Miután az Oroszlánszívű 
Acre városát elfoglalta, Szaladin muzulmánjai nem 
fizettek neki elég adót, ezért az angol uralkodó 
szent relikviákat gyűjtött össze, hogy megbüntesse 
a makacskodó szaracénokat. Azzal azonban nem 
számolt, hogy a rengeteg varázserejű ereklye így 
együtt megbontja a valóságos világ határait, és az 
elszabadult mágia hatására halott lelkek támadnak 
a lovagokra. Mivel a démonok hadaival egyik félnek 
sincs elég ereje egyedül szembeszállni, ezért Ri- 


1  chárd és Szaladin összefognak, hogy közös erővel 


verjék vissza őket. Miután a lényeket sikeresen visz- 
szazavarták a túlvilágra, megsebesítik (úgy hiszik, 
halálosan...) a rémségeket irányító gonosz, sötét 
főmágust. A két király végül lezárja a tér- és idősza- 
kadást, messzire egymástól elrejtik, és megvédik 

a relikviákat, hogy ez a katasztrófa soha ne történ- 
jen meg még egyszer. A történelem rendes kerékvá- 
gása azonban mindörökre megbomlott... 


A sztori szerint 1588-ban, 400 évvel a fentebb felvá- 
zolt események után járunk, azon az estén, amikor 

a Legyőzhetetlen Armada Angliát támadja. A valós 
eseményeket nagyban befolyásolja a mágia: az Ar- 
madát ugyan mostis legyőzik, de ezúttal nem a vi- 
har és a kis angol hajók gyorsasága miatt, hanem 

a hatalmas sárkányok segítségével, akiket a mágiát 
használó britek idéztek meg. Ugyanakkor Európa 
legnagyobb részét az Inkvizíció uralja, miután óriási 
támogatóbázist nyertek az emberek varázslatoktól 
való félelméből... A túlbuzgó erőszakszervezet egy- 
más után kínozza meg és végezi ki a mágusokat, má- 
gikus teremtményeket és egyéb , rémségeket". 

A készítők nem aggódnak, hogy egy kicsit... furcsa ez 
a háttértörténet, hiszen , a Falloutis a valós világban 
gyökeredző, de attól mégis eltérő univerzumot muta- 
tott be, és mégis mekkora sikert aratott..." 


Bizony, a Black Isle a Lionheartban ismét az első két 


Fallout alapjaiban már használt, de a Tacticsben to- 


vábbfejlesztett RPGrendszert használja. Aki esetleg 
nem ismeri: lényegében egy osztály nélküli struktú- 
ráról van szó, ahol a karaktered különféle fő- és 
melléktulajdonságok, képességek szerint fejlődik. 
Persze a skilleket a (szép új) világnak megfelelően 
teljesen át kellett dolgozni: ezentúl a harc, a tolvaj- 
lás és háromféle mágiaosztály (isteni, gondolati és 
törzsi) ismeretét kell elsajátítanunk. 

A harcrendszer emellett teljesen , valós idejű" és 
vakcióorientált" lesz... (Az idő kimerevítéséről 
még nem szól a fáma - nagyon remélem, hogy 
,eszüknél" lesznek a fejlesztők, és belete- 

szik a progiba...) 

Mint az első Falloutban, ittis egyetlen ka- 
raktertirányíthatsz: ő Oroszlánszívű le- 
származottja, aki bármilyen nemű és fajú 
lehet - az ember helyett akár feralkint, 
demonkint és sylvantetis választha- 
tunk. (Az odáig oké, hogy a jó király 
nem vetette meg az ágy örömeit, és 
elég csélcsap volt, de azértidőnként. § 
elég furcsa lehetett az ízlése... 0) 

A sylvant lények egyébként nagyjá- 
ból az elfeknek felelnek meg, 

a demonkinek mágikus démoni lények 
(Ki gondolta volna, mi? 0), 

a feralkinok pedig egészen állati kre- 
atúrák. (Richárd híres mondása - jó 
pár kupa bor után - mindig az volt, 
hogy , sötétben minden feralkin 
fekete..." 0) 

A képek alapján, gondolom, már rájöttetek, 
hogy a Lionheart bizony 2D-s, izometrikus 
RPG. Akik rögtön a Fallout-(Tactics) motorra 
gondolnak, azok egy picit tévednek, ugyanis 
egy Velocity nevű engine-ről van szó, amelyet 
a Zaxhoz és Star Trek: Away Teamhez használtak. Sze- 
rencsére azért csak a világ lesz 2D-s, a karakterek 3D- 
ben pompáznak majd. (Hmm... Ilyet már láttunk 

a Poolof Radiance 2-nélis. Nem jött be...) Már csak 
egy kérdésem lenne a készítőkhöz: tudom, egy RPG-nél 
a grafika nem minden, de látták már a Morrowindet?! 
Bad Sector 


Lionheart 
http://lionheárt.blackisle:com 
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ogy a valós életben milyen lehet 
FH Polgármesterkedni", arról fogalmam 

sincs, de az biztos, hogy Will Wrigth , mes- 
terkedésének" köszönhetően számítógépes játék 
formájában pokolian szórakoztató. Ezért is lehet- 
séges, hogy az immár teljesen 3D-s negyedik 
részt óriási érdeklődés fogadta az E3-on. A nagy 
kérdés csak az volt számunkra, hogy egy, a saját 
lábán is megálló, teljesen önálló epizódról, vagy 
csak egy kicsinosított másolatról van szó... 


Aki esetleg nem ismerné a sorozatot: a SimCitykben 
mindenki felépítheti saját álomvárosát, amelynek az- 
tán szépen alakíthatja, formálhatja környezetét, gaz- 
daságát, lakóhelyeit és kereskedelmi részeit, befolyá- 
solhatja a közegészségügyet, a bűnözést és még sok 
más egyéb dolgot. A játék lényegében szimulálja egy 
város fejlődését, ami így leírva a vérbeli 0uake-rajon- 
góknak talán unalmasnak hangzik, de ha egyszer ki- 
próbálnák, akkor le sem bírnának kattanni róla! 0 


A SimCity 4 ettől a jól bevált recepttől abban külön- 
bözik, hogy ezentúl nemcsak magát a várost mene- 
dzselhetjük, hanem a térképről kizoomolva egész 
régiókat láthatunk. Így már igazi maffiózó 9 mód- 
jára nemcsak egyetlen települést fogunk alapítani, 
irányítani, hanem akár többet is egyszerre. Ezeket 
a szomszédos városokat aztán az országút és a vas- 
út segítségével összeköthetjük, hogy egymás között 
kereskedjenek, és így gyarapodjanak. Az internet 
segítségével pedig akár mások metropoliszaival is 
kapcsolatba léphetsz. 


Grafikailag a SimCity 4 sokkal szebb, mint az elődei. 
A játék most már teljesen 3D-s (a SimCity 3000 csak 


kis részben volt az), és ennek köszönhetően a készí- 
tők sokkal részletesebben tudják ábrázolni a topog- 
ráfiát, a fel-alá furikázó járműveket, a lakosokat, 

a lakásépítéseket, a baleseteket, a katasztrófákat és 
minden mástis. Végre sokkal könnyebb lesz ki- 
egyenlítetlen földfelületre utakat lerakni, vagy épü- 
leteket felhúzni. 

A nappalok és éjszakák váltakozása is nagyon fel- 
dobja a játék környezetét. Amikor leszáll az éj, az 
autók reflektorfényei és az utcai lámpák felkapcsol- 
nak, és kivilágítják az egész várost. Emellett egyéb 
apró finomságokatis találunk: a gyilkosságok hely- 
színén például a holttestek helyét krétával körberaj- 
zolják, és ,Do not cross!" szalaggal zárják le a kör- 
nyéket. 


Igen, jól olvastátok, van egy olyan módja a já- 
téknak, amellyel a The Simsben elmentett karak- 
tereidet ideköltöztetheted! (Vagy ha nincs meg 

a The Sims, akkor indíthatsz újat.) Ez után min- 
dig kikérheted a véleményét, hogy tetszik-e neki 
a lakóhelye, figyelheted az aktivitását és így to- 
vább. Vele akár le is tesztelheted a negyedeidet: 
ha bizonytalan vagy, hogy melyik hogyan műkö- 
dik, akkor egyszerűen egymás után odaküldözge- 
ted őket, és mindig megtudakolod, mit is gondol- 
nak. 

A készítők nagyon büszkék még a , God mode"-ra, 
amelyen nem a biblikus istenség jóságát kell érteni, 
hanem inkább a Black and White-ból a gonoszét, 
ugyanis itt arról van szó, hogy a szerencsétlen la- 
kosságra mindenféle természeti tragédiát ereszt rá. 
Ez ugyan tényleg terápiás hatással lehet a szadista 
hajlamaikat gépen keresztül levezetőkre, csak azt 
nem értem, mi ebben az újdonság, hiszen ilyesmi az 
előző részekben is volt... 

Mindegy, végülis a SimCity egy teljesen 3D-s grafi- 
kus motorral is tarolna, az említett újítások pedig 
minden rajongót boldoggá tesznek. Ha csak azok 
veszik meg a játékot, akik a The Simset, akkor már 
meghódította a toplistákat az EA... 

Bad Sector 


"SimCity 4 


www.simcity4..com 


u talán egy kicsit 
több célzott külde- 
tés kellene, mint a 
Caesar III-ban 


un teljesen 3D-s.grafi- 
kus. motor 

"un. The.Sims-es karijai- 
dat is beköltöztet- 
heted 


. . Megjelenés: 2002. tél 


——y. 


iután a Motor City Online-ról levették az 
M akkoriban még megtisztelőnek számító 

Need for Speed titulust, azt hihettük, 
hogy ilyen néven már sosem látunk PC-s autós al- 
kotást. Igen sokáig csend volt, majd bejelentet- 
ték, hogy PS2-re készül egy teljesen új NFS. A PC-s 
társadalom joggal volt felháborodva, hiszen ez a 
mi programunk! Kisvártatva megérkezett a jelen- 
tés, miszerint nekünk sincs okunk panaszra... 


Megtudtuk ugyanis, hogy PC-re is elkészül a Hot 
Pursuit 2, némi késéssel csupán a konzolos verzió- 
hoz képest. Ezelőtt persze gyanútlanul nyüstöltem 

a Motor City Online-t, ám hosszú idő után rá kellett 
döbbennem valamire. Nagyon tetszik az MCO, renge- 
teg lehetőség rejlik benne (és mint tudjuk, akár- 
meddig bővíthető egy egyszerű javítással), és szinte 


13 abbahagyhatatlan. Mindazonáltal én már nagyon 


szeretnék valami olyan autós játékot, amely egy- 
részt megfelel az elvárásaimnak, másrészt pedig 
olyan drága járgányokat vezethetek, amelyekre 
mindig is vágytam, és amelyek még ma is léteznek. 
Úgy tűnik, kívánságom hamarosan valóra válik. 


Bizonyára többen olvastátok a Motor City Online-ról 
szóló cikkünket, amelyben már említettük, hogy eb- 
ben az alkotásban rengeteg régebbi gép van. Nekem 
azonban már hiányzott az a felvágás, amely szerint 
olyan hiper-szuper masinákat vezethetek, amelyek- 
kel csak a legflancosabb amerikai sztárok rendelkez- 
nek. Alapjában véve szerintem ez a momentum kü- 
lönböztette meg az NFS sorozatot az átlagos érte- 
lemben vett autós játékoktól (meg persze a grafika, 
a remek zene, és további, nem éppen elhanyagolha- 
tó tényezők 0). Nos örömmel jelenthetem, hogy 

a HP2-ben ismét élvezhetjük ezt a mámorító érzést. 
Az E3-on sikerült egy jó ideig nyüstölni a progit, az- 
tán muszáj volt abbahagynom, mert a fejlesztő arc 
(aki éppen magyarázta nekem az egyes lehetősége- 
ket) már nagyon át akarta adni másnak az irányí- 
tást. Annyit sikerült kiszednem belőle, hogy a játék- 
ban biztosan benne lesz a Ferrari 360 Spider, több 
Lamborghini (pl.: Diablo VT 6.0), egy Opel 
Speedster, egy Porsche 911 Turbo (egy kis nosztal- 
gia a Porsche 2000-ből 0), és még sorolhatnám. 
Vagyis láthatjátok, hogy mostis igencsak szép a fel- 
hozatal. Ezen autók képességei természetesen nem- 
csak küllemükben, hanem sebességükben is meg- 
mutatkozik. A játék lényege a száguldás! A sebesség 
határok nélkül, akárcsak a jó öreg harmadik epizód- 
ban. Ha máritt tartunk, fontosnak tartom megemlí- 
teni, hogy a játékvilágban talán a legnagyobb elis- 
merést az N/53 kapta, és a fejlesztők egy ehhez ha- 
sonló alkotással lepnek majd meg minket. Grafikája 
természetesen a kornak megfelelő (kicsit rajzfilm- 
szerű még mindig, de az autók és a pályák szinte tö- 
kéletesen lettek kialakítva). Természetesen mostis 


LESEN HÁROMSZÁZZAL 


dúskálhatunk majd a játékmódok között. Igazi nagy 
újítás ugyan nem lesz, de ismét beülhetünk a rend- 
őrségi volán mögé (Be the Cop), és mi üldözhetjük 
a drága gyorshajtókat (már látom a hálózati játéka- 
inkat... ebben a módban lehet a legjobban mókázni 
0). A HP2-ben még benne lesz a Challenge (ez az 
alapkihívás, megadott pályákon, megadott járgá- 
nyokkal), a Hot Pursuit (itt mi vagyunk azok a bizo- 
nyos gyorshajtók, és a rendőrség ránk pályázik), 
Championship (összes autó, összes pálya), valamint 
a Top Cop, amelyről még kicsit titkolóznak. Összesen 
20 egzotikus helyen fordulunk majd meg. Ezen pá- 
lyák nagy része igen hosszú (és szerencsére nem 
körpályák), nem kevésszer 15 mérföld is (ez leg- 
alább 6-7 perces folyamatos izgalmat jelent, tele 
kanyargós kanyonokkal és titkos levágásokkal). 

Ez kell nekünk! 

Csak egyvalamit tudok még hozzáfűzni az eddig 
mondottakhoz: végre. Ezt a nyarat még valahogy 
megpróbálom kihúzni más játékokkal, de aztán, 
nem sokkal a suliszezon beköszönte után, valamikor 
szeptember végén a kezeim (és persze a ti kezeitek) 
közé kerülhet a játék. Addig előveszem a hőn szere- 
tett harmadik részt, és megpróbálom átérezni az 
egykori siker ízét. Aztán jöhetnek az újabb megmé- 
rettetések... 

ZeroCool 


m rossz fizika 
m ügyetlen ellenfelek 


n remek zene 
u kitűnő játékélmény 
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Electronic Arts / EA Games 


EED FOR SPEED: 
OT PURSUIT 2 


Microsoft 


rús repülőgép-szimulátorok legnagyobb 

királya, az IL-2 Sturmovik. Ez a fantaszti- 
kus program a keleti hadszíntérre vezetett el 
minket, ahol a leginkább elterjedt harci gépekkel 
hadakozhattunk egymás ellen, igazi ásszá válva. 
A konkurens program más utat választott: irány 
a Nyugat! 


N emrégiben született meg a II. világhábo- 


Én teljesen logikusnak tartom a döntést, hiszen az 
IL-2 mellett még egy ekkora ász cégnek, mint a Mic- 
rosoft, sem lenne könnyű labdába rúgnia, így iga- 
zán csak egy lehetőség maradt: Nyugat-Európa. 
S hogy a dolog még ennélis sokkal szebb legyen, 
nemcsak az elterjedt géptípusokkal (JU-88, P-47, 
Me-262, Typhoon), hanem a kísérleti, alacsony pél- 
dányszámú, esetlegesen koncepciós modellekkel. 
(A csupaszárny Gotha 229 bombázó igencsak a mai 
lopakodókra hajaz, a farlégcsavaros ,kacsa" P-55- 
ről pedig még legnagyobb szakértőnk, Trau sem hal- 
lott eddig, így aztán tényleg igen ritka darab lehet.) 
Amint a repcsik választékábólis látszik (s mindenkit 
megnyugtatok, összesen 18 típus lesz a játékban) 

, amerikai, angol és német oldalon 

. is beszállhatunk a konfliktusba. 


Ahogy telik múlik az idő, úgy 
lesznek egyre erősebbek a PC- 
k, úgy bírnak különösebb gond 
nélkül egyre több poligont 
megjeleníteni. Erre a Combat Flight Simulator ké- 
szítői is rájöttek, így jócskán elhegesztgettek 

a grafikai motorral, amelynek köszönhetően az 
igencsak látványos lett. Ez már a magasból nézve 
is elég szép tájat jelent, a talaj közelében repeszt- 
ve pedig szájtátva figyelhetjük az elsuhanó tere- 
pet (ami nagy hiba, hiszen az ellenfél nem a turis- 
táskodással van elfoglalva, épp a mi repülőnket 
akarja akkurátusan lerobbantani az égről). Ma- 
gyarán: először csak nézelődjünk (hadd lőjenek 
csak le, ha ez nekik örömet okoz), aztán a későb- 
biekben mi magunkis figyeljünk az ellenfelekre. 
Ugyanis gyönyörű a repülők megjelenítése is, ám- 
bátor megint igaz az ősi tény: az ellenfélben nem 
gyönyörködni kell a légi harc során. Sokkal inkább 
a fara mögé kerülve kelepelő gépágyútűzzel el- 
árasztani (na ez megint milyen szép képzavar 
volt). No persze akinek jobb gépe van, még raké- 
tátis lőhet ki (hurrá!). 

Természetesen jó szokás szerint a pilóták előrelép- 
hetnek, sőt a játékban megjelenik a gravitációs to- 
lerancia, esetleg látási és fizikai gondok léphetnek 
fel adott körülmények között. 

Ahogy az 2002-ben illik, az OnLine módozat nagyon 
erősen jelen van a programban. Egymással együtt- 
működő módban két csapatra oszolva lehet hatal- 
mas légi csatákat vívni. S akinek ez nem elég, annak 


COMBAT FLIG 
SIMULATOR 3 


IRÁNY A NYUGATI HADSZÍNTÉR! 


örömmel mondom el, hogy létre lehet hozni amo- 
lyan ,harci szervereket". Ezek segítségével akár tör- 
ténelmi, akár elképzelt kampányokba kapcsolódhat 
be bármilyen játékos a világ bármely pontjáról. Sőt, 
akár egy bombázógép lövészének ülésébe is 
becsüccsenhetünk, miközben valamelyik cimboránk 
a gépet vezeti. S mint tudjuk, egy jobb bombázónak 
több lövésze is volt, így igazi csapatmunkára lesz 
szükség ahhoz, hogy túléljük a fürge vadászok tá- 
madásait. 


2002 vége felé jön majd el az az idő, amikor P-47- 
ünkbe becsatolva magunkat elindulhatunk, hogy 
leradírozhassunk megannyi JU-88-ast az égről. 

S itt jön el az a pont, amikor meg kell indokolni, 
miértis a II. világháborús repülőszimulátorok hó- 
dítanak manapság. Szerény véleményem szerint 
ennek két oka van: egyrészt a valós környezet (hi- 
szen a II. vh idején igen sok légi csata volt), más- 
részt pedig a kor igazi légi harcos legendái, híres 
repülői s a ,dogfight" jelenléte, amely még nem 
azon múlott, hogy ki milyen jó radarral rendelke- 
zik, és milyen távolságból tud rakétát indítani, ha- 
nem azon, mennyire volt tehetséges a pilóta, 

s mennyire volt gondosan elkészített a technika. 
Mindemellett ne feledjük el, hogy a nagy háború 
57 éve véget ért: azoknak, akik manapság játsza- 
nak ezekkel a játékokkal, már nem veri ki a hátát 

a jeges izzadtság, ha Budapest (vagy valamelyik 
nyugat-európai város) felett légcsavaros motorok 
hangját hallják, sőt... S ennek örüljünk is nagyon: 
ugyanis 200-300 Liberator és a rájuk tüzelő légvé- 
delem elég nagy zajt csaphatott (arról nem is be- 
szélve, hogy a sivítva lecsapó bombák számtalan 
életet oltottak ki, így soha nem nyugvó félelmet 
okoztak). Örüljünk tehát, hogy ez a csúf korszak 

a múlt homályába vész, s legyünk nagyon boldo- 
gok, hogy a modern technika segítségével akkurá- 
tus modellezéssel akár mi is vezethetjük majd 

a hajdan volt legendás gépeket. Ha nem is élőben, 
mégis valami hasonló élménnyel gazdagodhatunk. 
Gyu 


Combat Flight Simulator 3 


www.microsoft:com 
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mióta a Gyűrűk ura film tarolt a mozikban, 
a játékkiadók, mint a kiéhezett hiénák, 
úgy vetették rá magukat a licencre, így az 
E3-on több Lords of the Rings-játékot is bemutat- 
tak. Már írtunk a Vivendi kiadásában készülgető 
Fellowship of the Ringsről, amely - inkább a re- 
gény alapján - az első fejezetet dolgozza fel, most 
pedig végre betekintést nyerhettünk az Electronic 
Arts-féle Two Towersbe is, amelyben a második 
rész eseményeit élhetjük át Aragorn szerepében, 
egy vérbeli akciójátékban. 


Érdekes módon az E3-as demó nem valamilyen 
renderelt animációval kezdődik, hanem a filmtriló- 
gia második részéből láthatunk egy rövid jelenetet. 
(Így a ,mezei" nézők közül a számítógépes játéko- 
sokat érte az a szerencse, hogy elsőként nyerhettek 
betekintést a másfél év múlva a mozikba kerülő foly- 
tatásba!) A rövid filmrész épp egy monumentális 
ostrom előtti helyzetet mutat, ahogy Aragorn, 
Legolas és Gimli a várfalakon állnak, és feszülten 
várják az orkok hatalmas seregének támadását. Az- 
tán ügyes váltással átkerülünk a demóba, és már mi 
magunkirányíthatjuk az eseményeket. 


A Nándor" szerepében egy Diablo-szerű, 
izometrikus nézetű csata kellős közepébe csöppe- 
nünk, ahol egymás után kell orkok tömegeit lemé- 
szárolnunk. Aragorn irányítását tökéletesen megol- 
dották (igaz, az EA csak a játék PS2-es verzióját állí- 
totta ki standján...): agamepad egyik gombjának 
hatására, egyetlen erőteljes döféssel fel tudjuk 
emelni az ellenséges ork katona testét, hogy aztán 
egy jó nagy vágással végezzük ki, amikor a földre 
esik. Az első filmben jól láthattuk, hogy Aragorn ak- 
kor sem jön zavarba, amikor több zöld bőrű veszi kö- 
rül - ittis van egy speciális ütése, amely ugyan nem 
olyan brutális erejű, mint az előző, viszont egyszer- 
re több ellenséget is meg tud sebesíteni; egy másik 
gomb pedig védekezésre szolgál. Reméljük, az irá- 
nyítást a PC-s verzióban is jól megoldják, de úgy tű- 
nik, érdemes lesz hozzá egy gamepadet 
beszereznetek... 

Aragornnak a demóban nemcsak saját magát kellett 
megóvnia, hanem bajtársait, Legolast és Gimlitis. 
Legolas kerül a legszorultabb helyzetbe, ugyanis az 
uruk-hai-ok vették körül (egy ilyen , über-ork" vé- 
gezte ki Boromirt az első filmben) úgyhogy nem na- 
gyon van időnk taktikázni: hogy élve megmenthes- 
sük Legolast, többször kell bevetnünk Aragorn gyor- 
sabb, de gyengébb vágásait. Emellett még arra is fi- 
gyelnünk kell, hogy kikerüljük az orkok katapultjai- 
ból záporozó, óriási tüzes kőtömböket, amelyek 

a várfalaknak csapódnak, nehogy megsüssék 
Gondor leendő trónörökösét. Szerencsére, amikor 
Legolashoz érünk, a villámkezű elf a másodperc tö- 


gs 


EA / Storm Studios 


RD OF THE RINGS: 
THE TWO TOWERS 


EGY LICENC MIND FELETT? 


redéke alatt kilőtt nyílvesszőivel már megsegíti idő- 
közben kissé leamortizált Aragornunkat. 


A játék grafikája PS2-n nagyon dögösnek nézett ki, és 
ha csak ilyennek hagyják a PC-s verziót, és nem vál- 
toztatnak rajta semmit, már akkoris elégedettek le- 
hetünk. A falakon keresztülrohanva a zöld bőrűek tö- 
megei rontottak át a szétrombolt nyílásokon, miköz- 
ben a robbanások nyomán roncsok repkedtek minden- 
felé. A főhős és az orkok modelljei is nagyon részlete- 
sek voltak, és szép 3D-s fényeffekteket láthattunk. 
Amikor végül megmentettük Gimlit is, egy hatalmas 
kőgolyó csapódott a vár udvarába, és vége ért 

a demó. 

A végleges verzióban majd a másik két karakterrel is 
játszhatunk, és halványan a szerepjátékokra emlé- 
keztetve különféle skilleket is fejleszthetünk egy bi- 
zonyos számú ellenség legyőzése után. Ezt leszámít- 
va a Two Towers igazából egy vérbeli akciójáték, 
úgyhogy az RPG-változat (ha egyáltalán lesz ilyen 

- reméljük, igen...) még várat magára. 

Bad Sector 

(Exkluzív videobemutató a DVD-n!) 


un látványos grafika 

n ha jó konverziót 
kapunk... 

n ha nem szúrják ela 
PC-s irányítást... 


n ha vágyaink nem 
válnak valóra... 
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Megjelenés: 2003 


7 Tir Tilkedlőlnt find 


Rólam mindenki tudja, 
hogy a Cossacksot tartom 
minden idők egyik legjobb 
stratégiai játékának. Ami 
miatt zseniális, az maga az 
engine, amely szinte vég- 
telen számú egység megje- 
lenítését teszi lehetővé. 
Miértis emlegetem ezt 

a programot? Azért, mert 
az American Conguest 


Pi 


a Cossacks motorjáraépül E : z sar 
(sőt azt is mondhatnánk, hogy kiköpött ugyanúgy néz ki, némileg to- 


vábbfejlesztve), a különbség csak az, hogy ez a változat nem Európá- 
ban, hanem Amerikában játszódik (ki hitte volna). 12 nemzetet ve- 
zethetünk, briteket, spanyolokat, franciákat, amerikaiakat és persze 
a bennszülötteket (aztékok, inkák, mayák, huronok stb.). Természe- 
AT tesen mindenki a ma- 
" ga építészeti stílusá- 
valvan jelen. Kíváncsi 
vagyok, lesz-e tengeri 
hadviselés (nemigen 
hiszem, hisz ez nem 
volt jellemző akkor- 
tájt és ott). Pedig egy 
huron flotta versus 
inka flotta csata ér- 
dekes lenne. 


Megjelenés: 2002 vége 


A nagy sikerre való tekin- 
tettel már jó ideje készül- 
get az AvP2 kiegészítő le- 
meze. Természetesen 
mint ilyentől nem várha- 
tunk hatalmas csodát, hi- 
szen nem egy teljesen új 
grafikus motorral és ton- 
nányi új lehetőséggel fel- 
spékelt alkotásról van 
szó. Ám az biztos, ha nem 
borzongtunk még eleget, 
akkor hamarosan eljön a megfelelő alkalom. Ebben az , új részben" ugyanis 9 


küldetésben kell majd helytállnunk (fajonként háromban), és ezek tökéletes 
teljesítése érdekében újabb fegyverzetekkel is megismerkedhetünk majd. Az 
élet persze nem habostorta, így új ellenek is az életünkre törnek majd... Még 
négy multiplayer pályát is beletettek, hogy az online akciók kedvelői se 
unatkozzanak. A kalandok tehát folytatódnak az LV1201-es planétán! 


Megjelenés: 2002. július 


Na végre! Legeslegkedvencebb MMORPG-m (avagy függőségem) élete új sza- 
kaszba érkezik. Egy új kiegészítő lát majd napvilágot, amelynek segítségével 
Rubi-Ka eleddig nem ismert területein barangolhatunk, megismerkedhetünk 
Jobe lebegő városával, amely olyan, mintha egy kereskedelmi szabadkikötő 
lenne: teljesen független irányítás alatt áll... Továbbfejlesztett grafikus mo- 
tor (nagyon szépen néz ki), hihetetlen fantáziadús világteremtés jellemzi 

a Shadowlandset. A legnagyobb változás az alapprogramhoz képest a további 
specializáció lehetősége: a karakterek megőrizhetik addig szerzett tulajdon- 
ságaikat, és új, eddig nem látott irányba fejlődhetnek. S ahogy ez Rubi-Kán 
divat, ismét számtalan újfajta eszköz, fegyver és páncél kerül majd forgalom- 
ba (arról a rengeteg szörnyről, amelyek közül én is láttam néhányat, nemis 
beszélve). Aki eddig A0-függő volt (mint én), most méginkább az lesz. 


Megjelenés: 2002. ősz 


Várható volt, hogy közeleg a nagy si- 
kerű B8.W-folytatás, csak azt nem sejt- 
hettük, hogy ennyire előrehaladott ál- 
lapotban van. A progi alapkoncepciója 
mit sem változott. A játékos egy isten- 
ség szerepét tölti be, aki földi mani- 
fesztációjának segítségével próbál ér- 
vényesülni. A folytatásban a városla- 
kók már nem annyira tehetetlenek, 
nem kell minden egyes lépésüket 
egyengetni, vagyis maguktól dolgoznak, építkez- 
nek, és ami a legrosszabb, újabb és újabb tech- 
nológiákat találnak fel. Ez, mint a törté- 
nelemben már sokszor, háborúhoz ve- 
zet, és itt jövünk mi a képbe. 
A városukért harcra is ké- 
pes, sokszor felbőszült 
sereget megpróbál- 
hatjuk békével to- 
vábbvezetni a gon- 
dokon, vagy akár 

a csatákban is se- 
gédkezhetünk. Az 
éremnekíttis adott 
a két oldala. Jó 
mókának ígérkezik, 
remélhetőleg ak- 
kor, amikorra első- 
re ígérik... 


Megjelenés: 2002. negyedik negyedév 


Biztosan sokan emlékeztek még 

az Emlékmás című 

Schwarzenegger-filmre, amely- 

ben hősünk a Mars bolygóra ván- 

dorolt, miközben részleges am- 

néziában szenvedett (persze 

nem volt ennyire egyszerű 

a történet...). A Cauldron gon- 

dozásában készülő Chasernek 

hasonló az alapkoncepciója, és 

nem titkoltan ebből a filmből 

merít ötleteket. A történet sze- 

rint a földi élet igen nehéz, hi- 

szen az utcákat és a városokat teljesen elözönlötték a különféle bandák, és 

mindenhol tombol a bűnözés. Már 44 éve, hogy az első kolónia elérte a Mars 

felszínét, anelyben az emberek az egyetlen menekülési lehetőséget látták. 
Mi egy ügynököt 
alakítunk, az úgyne- 
vezett Chaser ügy- 
nökségtől, és egy 
véletlen baleset 
folytán elveszítjük 
a memóriánkat. 
Nem tudjuk, hogy az 
egyes szervek miért 
vadásznak ránk, és 
még önmagunkkal 
sem vagyunk telje- 
sen tisztában... 


Megjelenés: 2002. október 


A sorozat legújabb része rövid időn belül napvilágot láthat. Mint az eddigiek- 
ben, mostis egy remek raliszimulációról van szó, amely jelen esetben a szó 
szoros értelmében profi lett. Az E3 zárt falai között kipróbált verzióban esz- 
méletlen részletes dolgok is voltak. Gyönyörű időjárási effektek, félelmete- 
sen jó törési és fizikai modell és eddig sosem látott élethűség jellemzik 

a mára már igencsak nagy hírnévre szert tett alkotást. Irányítása, akárcsak 

a korábbi részeknél, jól sikerült, de egy megrögzött arcade versenyjátékos- 


nak bizony hozzá kell szoknia. A fejlesztők még maga Colin McRae-nek és na- 
vigátorának, Nicky Gristnek a teljes 3D-s modelljét is beleépítették az alko- 
tásba, akik majdhogynem tökéletesen viszonyulnak az egyes fizikai hatások- 
hoz, rázkódásokhoz (és természetesen a , pilóta" sebességet vált, ügyködik, 
az anyósülés vezére pedig a kezében tartott adatok alapján próbálja egyen- 
getni az utat...) 


Megjelenés: 2002. harmadik negyedév 


A nyár végén debütáló Cold Zero egy 

akció-kaland játék lesz, 3D-s motor- 

ral megtámogatva. A játékos John 

McAffrey-t, egy SWAT csapat volt 

mesterlövészét alakíthatja. Pályafu- 

tása akkor ért véget, amikor egy kül- 

detés folyamán véletlenül lelőtt egy 

túszt. Azóta egy teljesen más szer- 

vezetnek dolgozik, amely neves cé- 

gek biztonsági feladatait látja el. 

A társaság egyik , kliense" 

a BioResearch, Inc. , amely kifejlesz- 

tett egy genetikus fegyvert: ez 
a Cold Zero. Egy terrorista támadás ered- 
ményeképpen ez eltűnik, és a világot ve- 
szély fenyegeti. A mi feladatunk innentől természetesen egyértelmű. Meg 
kell állítanunk a terroristákat, és vissza kell szereznünk ezt a veszélyes esz- 
közt, mielőtt az egész földgolyó megismerné pusztító erejét. 


Megjelenés:2002. augusztus 


No kérem szépen, hátitt van az a játék, amely esetleg megrendítheti az 
Anarchy Online iránt érzett végtelen szeretetemet (bár ennek esélye - vall- 
juk be - roppant csekély). Miért is? Ugyanis igen látványos MMORPG-ről van 
szó, amely olyan világban játszódik, ahol sárkányok vannak. Sőt, akár 50 kü- 
lönböző város tulajdonjogáértis harcba szállhat dicső klánunk (ha van ilyen 
egyáltalán). S ez az a pont, ahol már tetszik a dolog. Össze lehet állni és el 
lehet foglalni városokat. Ki lehet vetni adót, üzletet lehet nyitni. Eddig min- 
den szép és jó. De hát ott vannak azok a csodás sárkányok is (fontos szere- 
pük lesz a játékban), és ott vannak az átkozott ellenséges klánok, akiknek 
mindig pont a mi városunkra fáj majd a foguk. Magyarán nem elég elfoglalni, 
megis kell tartani. 


Megjelenés: 2002. tél 


Ismét hallgatnak a bárányok, vagyis 

Hannibál, a kannibál szabadon ga- 

rázdálkodik - ezúttal nem a moziban, Sir Antony Hopkins zseni- 

ális alakításával, hanem PC-nken. A játékban (Szerencsére? Sajnos...? 0) 
nem az emberevő doktort fogjuk alakítani, hanem örök ellenségét, 
Clarice Sterling különleges ügynököt. Ezúttal azonban Lecter nem mene- 
kül, hanem találkozni akar Clarice-szal - mint a legutóbbi filmben, egy 
kis barátságos közös vacsorára? O 

Némi meglepetést csak az okozott számomra, hogy ezúttal nem egy 
újabb kalandjátékról van szó (mint a Casanova, Hitchcock stb.) , hanem 
egy vérbeli" FPS-ről, amelyben Sterling ügynök lövészképességeit is 
kamatoztatnunk kell. Mint a SOFII-ben, itt is testrészekre lebontott sé- 
rüléseket láthatunk, amelyek befolyásolják ellenségeink mozgását és ta- 
lálatainak precizitását. A végső párbaj persze Clarice és a nőre őrülten 
vágyakozó sorozatgyilkos között zajlik majd le... 


Megjelenés: 2002 vége 


Igen izgalmas kis alkotásnak 
ígérkezik a Revolt Games aktu- 
ális fejlesztése. A Homeplanet 
egy teljesen saját grafikus mo- 
torral működő űrstratégia, 
amelyben igen fontos szerepet 
bíznak ránk. Lényegében el- 
hagyjuk szülőföldünket, és azt 
az eleinte megoldhatatlannak 


tűnő célt tűzik ki 
elénk, hogy talál- 
junk a galaxis egy 
távoli pontján egy 
eddig nem ismert 
másik lakható plané- 
tát. A történet akkor 
ér véget, ha ezt 
megleljük. A prog- 
ramban 20 különféle küldetésben kell majd helytállnunk, amelyek a sze- 
rint alakulnak, hogy mi miképpen végeztük el a köztes feladatokat. Ezért 
aztán többször is végigvihetjük, hiszen elméletileg egy esetleges újrakez- 
dés alatt teljesen más játékélményben lehet részünk. Céljaink eléréséhez 
60 különféle űrcirkálót is használhatunk majd, amelyeket kedvünk szerint 
alakíthatunk. 


Megjelenés: nincs bejelentve 


A tavaly elkészült mozi és az EA- 
játék őrült sikere után, gondolom 
) nem túl nagy meglepetés, hogy már gőzerővel forgatják 
ú a filmes és játékos folytatást is. A kiállításon látottak alapján 
a Chamber of Secrets tulajdonképpen nem sokban különbözik majd 
az első résztől, 
mindössze a grafi- 
kus motoron he- 
gesztettek egy ki- 
csit. Most is egy 
3D-s akció-kaland- 
ról van szó, amely- 
ben a ,kiscsákó má- 
gus" (copyrigth by 
Harry Potter-gyűlölő 
Szittyó 0) szerepé- 
ben kell belefoly- 
nunk a második re- 
gény eseményeibe. 
Szegény J. K. 
Rowling biztosan 
a fejét fogta az első 
progi kapcsán, ezért 
most ő is aktívan részt 
vesz a fejlesztésben, ne- 
hogy nagyobb ökörségek maradjanak bent a játékban. Az első részt lepi- 
páló, forradalmi ötletekre azért ne számítsunk, de végülis az sem volt 
rossz, úgyhogy egy csinosabb és pontosabb Potter-játék szerintem ma- 
ximálisan kielégíti a fanokat. 


Megjelenés: 2002 vége 


Igen érdekes stratégiai játéknak 
ígérkezik a Ghost Master. Alapkon- 
cepciója szerint, a játékos egy olyan 
lélek, Ghost Master megtestesítője, 
akinek egyetlen , életcélja", hogy 
mindennemű emberi tevékenységet 
megszüntessen maga körül. Ezt per- 
sze nem gyilkolással, hanem a szel- 
lemek egy sokkal félelmetesebb 
fegyverével teheti: ijesztget... 0. 
Ehhez természetesen minden létező 
eszközt bevethetünk, vagyis külön- 
féle formában jelenhetünk meg, le- 


kat, vagy csak egysze- 
rűen hangunk erőtel- 
jes borzolásával hoz- 
hatjuk rá a frászt a sze- 
rencsétlen emberiség- 
re. Ettől kezdve tehát, 
ha úgy vesszük, Casper 
szerepébe is beleélhe- 
ted magad, bár mint tudjuk, neki nem nagyon megy a rémisztgetés. Lénye- 
gében mi döntünk, hogy miképpen távolítjuk el az embereket, egy a fontos, 
hogy sikerüljön... 


Megjelenés: nincs bejelentve 


Tavaly a szerepjáték-rajongók körében aránylag szép si- 
kert aratott a Gothic, annak ellenére, hogy a pocsék mar- 
keting miatt alig lehetett hallani/olvasni az angol verzió- 
ról. A folytatást ezúttal a JoWood adja majd ki, és 2002 te- 
lére már angol verziót ígérnek. A Gothic II képei nagyon 
szépnek tűnnek, bár a Morrowindet a megjelenítés terén 
egész biztosan nem fogja lefölözni. A textúrák az első részhez 
képest négyszer olyan részletesek lesznek, és a karakterek is ki- 
dolgozottabbak, viszont nem valószínű, hogy a modern kártyák effektu- 
sait (pl. pixel shader a vízhez) a Morrowindhez hasonlóan itt is 
megtaláljuk... 

A kiállításon igazi égimeszelő, anazonruhába öltözött babezek pózol- 
tak kardokkal a kezükben, akik ZeroCoolnál is nagyobbak voltak.0 Az 
RPG-elemek újdonságairól még nem sokat tudni, de ha legalább annyira 
komplex világgal lesz dolgunk, mint az első részben, akkor nem kell 
panaszkodnunk... 


a TR 7 BT 


A 80-as évek talán világszinten is legnagyobb sikersoro- 
zatának, a Knight Ridernek jelenkori, virtuális megva- 
(a. lósításárólvan szó. Nem újkeletű egy ilyen alkotás, 

2. hiszen már korábban is születtek ilyen programok, 

I" kezdetben az Amiga és C64-es gépekre. A Davilex 

! gondozásában készülő reménysugárról egyelőre alig 
7 lehetinformációkat találni, de az már biztos, hogy 
egy akciójátékról van szó. Természetesen a sokak által 
bálványozott csodamasinát, K.I.T.T.-et (Knight 
Industries Two Thousand) is a kezünk alá adják, így rengeteg 
érdekes küldetés állhat majd előttünk. Az egykori álommasi- 
na, a még ma is remekműnek számító Pontiac Firebird volánja 
mögé természetesen a nőcsábász macsó, Michael Knight ke- 
rült, akit mi, játékosok alakítunk majd. Mivel minden, a soro- 
zatbólismert extra lehetőséggel fel lett szerelve a masina, 
ált izgalmasnak ígérkezik a ma még igencsak titkolt játék. 


Megjelenés: 2002 vége Megjelenés: nincs bejelentve 


Dungeon Siege-szerű 3D-s motort és Magic and Mayhem-szerű akció- 
stratégiai-RPG-s játékmenetet ígér az orosz fejlesztésű Lethal Dreams. Hat 
fiatal mágust irányíthatunk, akik egy hat részre tört rejtélyes varázstárgy 
darabjait birtokolják. Hőseink mindegyike más mágiaiskolát követ, így hat- 
féleképpen játszhatjuk végig a progit, illetve a multiplayer partik során bár- 
melyiküket választhatjuk. Az ellenséges mágusokkal és néha egymással is 
szembeszálló varázslónkkal különféle lényeket idézhetünk meg, illetve tá- 
madó spellekkel érvényesülhetünk. 


Imádtátok a Shogun-t? 

Ugye, igen? Nos, ak- 

kor jó hír mindenki- 

nek, hogyitt van vég- 

re a Medieval:Total 

War! Ez azt jelenti, 

hogy a Shogun-ala- 

pokra épülő, Európá- 

ban, a kereszteshad- 

járatok idején játszó- 

dó játék végre a ke- 

zünk ügyében lesz. 

ZeroCoollal egy exkluzív látogatás keretében meg is néztük, sőt azt is láthat- 
tuk, ahogy a Sir Robin által vezetett magyar seregek (mert ilyen is van ben- 
ne) fejvesztve menekültek egy gyenge német támadás elől. Az egész szépsé- 
ges és jó, bár kissé furcsa, hogy kihagyták a játékból a várak egyik legfőbb 
funkcióját: az íjászok nem lőnek a támadókra. Mindenesetre a csaták nagyon 
látványosak, és van remény, mert bár kicsi a magyar, de erős! 


A játék stratégiai része a szokásos földfoglalós biznisz: egy hatalmas térké- 
pen adott helyről indulva kell újabb és újabb területeket megszereznünk. 
Emellett nagy szerepe lesz a sztorinak és az NPC-kkel folytatott párbeszédek- 
nekis, amelyek állítólag a játékmenetet is befolyásolhatják. 


Megjelenés: 2003. 


Megjelenés: 2002. negyedik negyedév 


Végre sokkal realisztikusabb lesz a lepattanózás (ha még emlékeztek, ezzel 
igen sok gond volt az előző részekben), sokkal folyamatosabb lesz a játéko- 
sok mozgása (bár a ragasztott labda megmarad), szebb zsákolások és részle- 
tesebb mocap segít abban, hogy az NBA továbbfejlődhessen. Mindemellett 
újdonság, hogy eredeti pályákon felvett hangeffektek szólnak majd a játék 
újratervezett hangrendszerében. Állítólag a prakkerolás (alias pakolás vagy 
levegőben történő szerelés) továbbfejlesztése nagyon látványos lesz, míg 
bizonyos játékosok valós életbeli mozdulataikra szabott spéci passzolási le- 
hetőséget kapnak. A többi animációt is (labdavezetés, futás, séta) átdolgoz- 
ták, jobbá tették. Az én kezemben csak 5 másodpercig volt a kontroller, ad- 
dig is behajítottam Antoine Walkerrel egy 3 pontost az xboxos változatban. 


Amikor odabattyogtam az NHL-t bemutató úriemberhez, azt vártam, hogy az 
NBA 2003-mal legalább megegyező mennyiségű újdonságözönről számol majd 
be. Sajnos mélységesen csalódnom kellett. Ugyanis a Game Breaker mód, 
amely tán a legnagyobb újdonság, nem más, mint a Breakaway Cam továbbfej- 
lesztése. A többi változás javarészt kozmetikai jellegű. Például a mérkőzés 
hangjait egy teljesen valódi NHL-meccsen vették fel, így tuti, hogy autentikus. 
Állítólag továbbfejlesztették a kapusok mesterséges intelligenciáját. Egyrészt 
ez már nagyon rájuk fért, másrészt pedig a kinti demón ennek nyomát sem lát- 
tam: megint betonportások voltak. Továbbfejlesztés még az EA GameStory 2: 
ez egyfajta statisztika, amely meccs előtt érdekességeket árul el a sportolók- 
ról. Ami valóban újdonság, és magam is láttam, azok a spéci lövőcselek (illetve 


Ez egyből szimpatikussá tette az új NBA-t O. passzcselek) , anelyeknek nyolc új fajtája kerül be a progiba. 


in EAT 


Megjelenés: 2002. harmadik negyedév Megjelenés: 2002. harmadik negyedév 


A tavalyi év óriási meglepetése volt az Operation Flashpoint, amely gyor- JÁ w 
san a taktikai shooterek királyává nőtte ki magát, és a későbbi Ghost 
Recon sem tudta egyértelműen letaszítani trónjáról. A hamarosan 
megjelenő második hivatalos küldetésben az amerikai, majd az 
orosz fél után ezúttal az ellenállás soraiba állhatunk be. A játék 
főszereplője Victor Troska, ex-Special Forces ügynök, aki vissza- 
vonultan éldegél Nogova szigetén, amely nincs túl messze az első játék 
eseményeinek a helyszínétől... Amikor a szovjet seregek megzavarják békés 
nyugalmát, Troska kénytelen-kelletlen fegyvert ragad, és belép a szervező- 
dő ellenállásba, majd annak vezetőjeként szembeszáll a muszkákkal. 

Mivel komplexitásában és játékmenetében a Flashpoint még ma is a legki- 
rályosabb, ezért ezen nem kellett változtatni, viszont - végre - alaposan 
feljavították a grafikus motort, amelynek köszönhetően a textúrák sok- 
kal magasabb felbontásúak lesznek, az emberi modellek pedig jóval 
részletesebbek. 


ap 


:( Hála a franciáknak, nem halki teljesen a kalandjátékok műfaja sem. 
2 A szintén kiállított Syberiáról már írtunk előzetest, a másik 

——.  Microids adventure pedig a 20-as évek Franciaországában 

., játszódó Post Mortem. A két háború közti időszakban az ok- 

kult tudományok az egész világon elképesztően divatosak, 
de a tudomány hívei minden erővel megpróbálják a hát- 

, térbe szorítani a mágikus hiedelmeket. A Post Mortem 
sztorija a valóság és a mágia határán játszódik, az , őrület 
és a józanság között". A főszereplő Gus MacPherson, egy 

amerikai detektív, akit egy érzéki nő bérel fel, hogy nyo- 

mozzon ki nővére és sógora gyilkossági ügyében, akiknek 

) a lefejezett hullájára egy szállodaszobában találtak rá. 

A darkos hangulatú grafika és sztori mellett teljesen új dia- 

lógusrendszert fedezhetünk fel majd a programban. 


Megjelenés: 2002. június Megjelenés: 2002 vége 


Emlékeztek még az egykor óriási 
sikert aratott, Carmageddon cí- 
mű autós progira? Ebben olyan 
szintű brutalitásra lelt a játé- 
kos, amit máshol még sohasem 
tapasztalhatott. Hasonló érzés- 
ben lehetett része annak az ár- 
tatlan gamernek, aki kipróbálta 
a már régebben megjelent, 
szintén hatalmas visszhangot 
keltett Postalt. Lényegében egy 
fix nézőpontos brutalitás volt, 


amelyben szinte 
kizárólag a pusz- 
títás volt a cél. 
A folytatásban ez 
mit sem válto- 
zott. Mi egy bru- 
tális, mindenre 
elszánt sorozat- 
gyilkost alakí- 
tunk, akinek 
egyetlen célja az 
öldöklés. Egy 
igencsak felspé- 
kelt 3D-s grafikus motor mellett szinte minden létező eszközt felhasználha- 
tunk az öldökléshez. Valószínűleg ezt is több országban betiltják majd, de 
azért kíváncsian várjuk a megjelenését... 


Megjelenés: 2002 ősze 


Az Elder Scrolls sorozat mellett a Bethesda másik nagy sikert aratott játéka 
a Pirates!-et idéző Sea Dogs volt. Az E3-on zárt ajtók mögött mutatták be 

a folytatást, amely már most nagyon ígéretesnek tűnik. A Sea Dogs II-ben 
25 (sajnos megint kitalált ...) sziget lesz, amelyet a jólismert európai nagy- 
hatalmak birtokolnak: Anglia, Franciaország, Spanyolország, Portugália és 
Hollandia. A legtöbb város kikötőjét jól felfegyverzett parti erődök fogják 
őrizni, amelyek azonnal tüzet nyitnak a ,huncutkodó" kalózokra. Emellett 
trópusi szigetek mellett is lehorgonyozhatunk, hogy partra szállva elásott 
kincsek vagy csempésztanyák után kutassunk. 

A kellően nagy populációjú településeken rengeteg emberrel beszélgethe- 
tünk, hogy különféle küldetéseket szedjünk össze tőlük. A grafika támogatja 
a legújabb grafikus kártyákat, ezért elképesztően jól néz ki. 


4 ül ad mu. 
TITELÉRKÉRU na 


Megjelenés: 2002 vége 


HERLELHIN AI 


A francia Ubi Soft a jelek szerint még mindig favorizálja a Rayman 
játékok kiadását. Ismét az igen nyakatekert és olykor kissé lehetet- 
len mutatványokra is képes lény bőrébe bújhatunk bele , hogy a ve- 
szélyekkel dacolva vészeljünk át minden kalandot. Persze az élet 
nem olyan könnyű, mint szeretnénk. Kis teremtményünkre több, 
teljesen új, bizarr monszta is feni a fogát, így nemcsak a feladatok- 
ra, hanem saját testi épségünkre is komoly figyelmet kell majd for- 
dítanunk. A játék egy teljesen új 
grafikus motort kapott: egy 
eleddig nem látott, nagyon jópo- 
fa, rajzfilmszerű világ tárul majd 
elénk. A fejlesztők elmondása 
szerint még új, az eddigieknél 

sokkal szórakoztatóbb módokatis kita- 

láltak, sajnos azonban egyelőre titkolják 

ezeket. 


Megjelenés: 2002. november 


A kicsit elcsendesült 
Simon 8, Schuster 
Interactive a jelek sze- 
rint kezd visszatérni 

a régi kerékvágásba. 
Folyamatosan jelentik 
be legújabb portékái- 
kat, amelyek közül 

a legutóbbi a Soldiers 
of Anarchy. Lényegé- 
ben egy 3D-s stratégi- 
ai alkotásról van szó, 
amelyben a játékos 
egy kis csapat veterán katonát irányíthat. Mint minden stratégiai játékban, 
ittis gyűjtögetnünk kell a különféle nyersanyagokat a létfenntartáshoz, és 
természetesen különféle cseles taktikák bevetésével meg kell állítanunk az 
ellent. A játékban keverték a valós és a körökre osztott stratégiai programok 
legkedveltebb jellegzetes- 

ségeit. Küldetéseink sikeres 

végrehajtásában rengeteg 

fegyver és különféle jármű 

is a rendelkezésünkre áll 

majd. Multiplayerben is 

megmérkőzhetünk egymás- 

sal, akár olyan játékmódok- 

ban is, amelyek eddig nem 

voltak jellemzőek (sajnos 

egyelőre nem árulták el, 

hogy melyek ezek...) . 


Megjelenés: 2002. október 


A nagy 3D-s dili mellett még mindig sokan szeretik a szépen kidolgozott 
izometrikus szerepjátékokat. Nekik szeretne kedvezni a Jonguil fejlesztőcsa- 
pata. A Spells of Gold érdekessége, hogy nemcsak RPG-s, hanem kereskedős 
elemeketis tartalmaz. Maga a világ a tradicionális fantasyket idézi: elfek, 
törpék, élőhalottak és sok más rémség élitt. A bejárható világ hatalmas, és 
különböző politikai, valamint kereskedelmi egységekből áll. A főhős egy ke- 
reskedő, aki különféle mágikus kapukon teleportálja magát, hogy ügyesen 
sáfárkodva meggazdagodjék. Így vannak ezzel a különféle banditák, korrupt 
mágusok és egyéb rosszindulatú egyének is, akik hősünk nehezen megszer- 
zett vagyonkájára pályáznak, ezért mágikus és fegyveres csaták tömkelegé- 
ben kell részt vennünk a végső győzelemhez. 


Megjelenés: 2002. ősz 


Az utóbbi időben kicsit elcsendesedtek a Star Trek játékok. Egykoron özönlöt- 

tek, és bejelentés bejelentést követett. Hamarosan visszatérünk ehhez 

a helyzethez, és az áradat első képviselői között lesz a Starfleet Command so- 

rozat következő, harmadik epizódja is. Lényegében mostis egy stratégiai szi- 

mulátorról van szó, amelyben a játékosnak megadatott az a lehetőség, hogy 
saját űrcirkálóját teljesen egyedire szabja. 
Az egyjátékos módban több oldalról 
(Klingon, Romulan és Föderáció) is neki- 
vághatunk a kalandoknak, természetesen 
mindegyik faj esetében a maga kis előnyé- 
vel és hátrányával. Különféle multiplayer 
módokban is próbára tehetjük majd ma- 
gunkat, ahol természetesen az ellenfelek 
teljes megsemmisítése az elsődleges cél. 


Megjelenés: nincs bejelentve 


2000 végén készítette el a Ravensoft a Star Trek: Elite Force nagy sikert ara- 
tott első részét. A folytatással már nem tudta megbízni a Ravent, mert ők 

a Soldier of Fortune II-vel és a Jedi Outcasttal voltak elfoglalva, így most 

a Heavy Metal FAKK 2-ről elhíresült Ritual kezébe került a fejlesztés. 

A játék nagy újdonsága, hogy végre nem leszünk beszorítva a Voyager űrhajó 
falai közé, hanem - hála az Activision-licencjogainak, amely az egész Star 
Trek-univerzumra kiterjed - ezúttal a Next Generation világában járunk. Jó 
hír a sorozat rajongóinak , hogy a jó öreg Jean Luc Picard, alias Patrick Ste- 
ward ismét a fedélzetre lép, és a játék főszereplőjének, Alex Munroe-nak 
osztja majd az észt. A grafikus motor a Ouake 3: Arena jóval fejlettebb válto- 
zata lesz, és talán megbízhatunk a Ritualban, hiszen a FAKK 2-vel is csodála- 
tos munkát végeztek. 


Megjelenés: 2003 


Emlékeztek még az érzésre, amikor Ti magatok építhettetek várat? Ugye mi- 
lyen buli volt? Na most ugyanezt lehet majd megtenni arab környezetben, 

a keresztesháborúk idején, ahol választhatunk, hogy európai színekben, 
vagy valamely helyi hatalmasság oldalán szállunk harcba. Természetesen, 
mivel kiegészítőről, illetve továbbfejlesztésről van szó, mindig kell valami új. 
Ezúttal itt 25 eddig nem látott egység szerepel majd: orgyilkosok, lovas íjá- 


szok, arab gyalogosok, sőt újfajta ostromgépekkel lehet majd lerombolni az 
új grafikát. S akkor ez lesz az új várépítő fíling! Természetesen a csata mel- 
lett menedzselni kell majd a várost is (remélem, nem úgy, hogy 25 templo- 
mot kell építeni, mint az első részben) ,s mindemellett lehet ostromolni! No 
ez a lényeg, a népek meg majd csak ellesznek valahogy, amíg mi csatázunk. 


Megjelenés: 2002. ősz 


Azidei E3-as játékkiállítás egyik gyöngy- 
szeme a legújabb SWAT volt. Igaz, nem vár- 
ják annyian, mint mondjuk a Doom 3-at, de 
az már most biztos, hogy igen jó kis játék 
lesz ez. A cél lényegében mit sem változott. 
Feladatunk ismét a jók védelmezése és 

a bűnözés visszaszorítása az egyre romló 
városokban. Néhány valós és még több ki- 
talált küldetést kell majd végigizgulnunk, 
némileg megváltozott jelleggel. Mostantól 
kezdve akár női karaktert is választhatunk, 
ami némileg ellentmond a valóságos elkép- 
zeléseknek. Fegyverarzenálunk megfelelő 


összeállítása és a csapatjá- 
ték pontos használata 
ezúttalis alapkövetelmé- 
nynek számít, ezek helyes 
alkalmazása nélkül esé- 
lyünk sem lesz. A grafikus 
motoron rengeteget javí- 
tottak, és a játék hangula- 
tát rengeteg apró, ám 
mégis fontos elemmel 
dobták fel... 


Megjelenés: 2002. szeptember 


A Bitmap Brothers még a nyolcvanas években C64-en és Amigán kezdte a pá- 
lyafutását, és olyan klasszikusokkal büszkélkedhet, mint a Xenon, a Cadaver, 
a Chaos Engine vagy a Z, így nagyon sokat várunk a második világháborút 
feldolgozó RTS-üktől is. A készítők szerint ,ez az első olyan valós idejű hábo- 
rús stratégia, amely nemcsak steril terepasztalt mutat be, hanem az embe- 
rek pszichológiai részére is hangsúlyt fektet." Ez mondjuk kapásból nem 


igaz, hiszen a Close Combat sorozat is erről vált híressé, de azért a katonák 
és tankok valósághű ábrázolása, a nagyon meggyőző 3D-s grafika és a remek 
kezelőfelület láttán elnéztük nekik ezt a kis , csúsztatást"... 

Amúgy 25 küldetésben vehetünk részt, és az 1944-es normandiai partraszál- 
lás után kapcsolódhatunk be az eseményekbe. 


Megjelenés: 2002. ősz 


Ez a játék igazi forradalmat ígér 

(ilyet már láttunk többet). Nem 

elég, hogy a napóleoni hábo- 

rúk idején a fél világot el kell 

foglalnunk (tudom, ez semmi- 

ség csupán), mindemellett az álta- 

lunk irányítható hat ország teljes takti- Fire 

kai repertoárját nekünk kell kézbe vennünk. S ez a politi-. - 

ka, a gazdaság, a geopolitika, a diplomácia, a hadsereg és 

a taktika. Na, ez így már elég komplikáltan hangzik. Szerencsé- 

re elég jól néz ki: a bedöntött falú, félig lángban álló városok, — 

a kikötőkben vagy partközeli öblökben találatot kapott és süllyedő hajók, 
a hadsereg útjába kerülő terepakadályok mind-mind igen látványosak. Ar- 
ról nemis beszélve, hogy akár a piramisok árnyékában is csatázhatunk. Itt 
derül ki igazán, ki a legény a gáton, pontosabban a csatamezőn! Egyébként 
is én vagyok Napóleon! 


Megjelenés: nincs bejelentve 


Az orosz 1C és a Maddox Games 

közös munkájának eredménye ez 

a játék. A címe még változhat, de 

már mostis egyértelműen megad- 

ja az alkotás témáját. Vagyis 

a második világháború valóságába 

kerülünk, ahol szinte mindre fi- 

gyelnünk kell majd, vagyis nem- 

csak földi, hanem akár légi táma- 

dásokatis indíthatunk, ami még 

valószerűbbé teszi a hangulatot. Remek 3D-s grafikus motor, elfogadható 
feeling és kiváló játékmenet jellemzi a programot. Az E3-on kipróbált válto- 
zat még kicsit korai stádiumban volt, és a mesterséges intelligencia bizony 
csiszolásra szorult. Ez a csapat fejlesztette egyébként a kategóriájában igen 
nagy sikereket elért IL-2 Sturmovikot is, amelynek már a kiegészítése is 
majdnem elkészült. 


Megjelenés: 2003. második negyedév 


A német Westka 

Interactive gondozásában 

készülő játék volt a show 

egyik legreménytelibb FPS 

alkotása. A történet sze- 

rint egy, a Földtől igen- 

csak távol lévő planétán 

vagyunk, ahol legfőkép- 

pen a hosszú évek alatt ki- 

alakult élővilággal kell 

megküzdenünk. A játék a 

legutóbbi Unreal grafikus 

motorját használja, természetesen a Karma és további remek engine-ek be- 

ágyazásával (utóbbi a fizikai motor élethű megalkotásában segédkezik). Kü- 
lönlegessége, hogy a já- 
tékos többízben is válasz- 
tás elé kerül, hogy az 
egyes részfeladatokat mi- 
ként hajtja végre. A harci- 
as sereg vagy a békésebb 
tudósok szemszögéből is 
vizsgálhatjuk majd a kér- 
déseket, és hamar rájö- 
vünk, hogy a két néző- 
pont mennyire eltérő. Így 
bizony érdemes lesz több- 
szöris végigvinni, hiszen 
újabb és újabb elemek ke- 
rülhetnek elő. 


Megjelenés: 2003. március 


A sok meglepő esetleg furcsa al- 
kotás közül talán ez ugrik ki a leg- 
inkább. A XIII egy korábban elter- 
jedt képregényen alapszik, 
amelyben a játékos a létező leg- 
különlegesebb helyeken fordul 
meg, és rengeteg emberrel ismer- 
kedik meg. Az aktuális Unreal 
grafikus motor igen egyedi meg- 
valósítása ez, hiszen míg maga 

a játéktér a legtöbbször nagyon 
szépen, realisztikusan lett kidol- 
gozva, addig a saját, illetve az el- 


Megjelenés 


lenfeleink karakterei rajz- 
filmszerűek, vagyis egy- 
szerűek, mégis nagyon öt- 
letesek (kb. úgy kell el- 
képzelni, mint a Dragons 
Lair 3D esetében). A prog- 
ram további érdekessége, 
hogy kalandjaink során 
minden mozdítható testet 
fegyverként használha- 
tunk, legyen az egy csere- 
pes növény vagy egy izzó 
cigarettacsikk... 


: 2003. január 


GamesStar 


E3-RAÁADÁS 


AVAGY ANI HELYHIÁNY MIATT 


ost pedig néhány szót azon alkotásokról, 
amelyek valamilyen formában szintén 
jelen voltak az idei E3-as játékkiállítá- 


son, csak vagy hallottatok már róluk, vagy eddig 
még nem adtak ki elég információt... 


Először is tekintsük át az idehaza legnagyobb siker- 
nek örvendő kategóriát, az akciójátékok kifogyha- 
tatlan tárházát. A 2000-es év legjobbnak kikiáltott 
online alkotásának, a Counter Strike-nak, már egy jó 
ideje készül a folytatása. Az évek folyamán szinte 
alig csökkent a játékosok lelkesedése, vagyis még ma 
is hatalmas sikernek örvend az első epizód. A 
Condition Zero ennél jóval többet ígér, hiszen a kez- 
detben csak online működő alkotásba immáron egy 
igen komoly egyjátékos mód is belekerült. Innentől 
kezdve aztán mindenki próbálkozhat-gyakorolhat, 
még azok is, akik viszonylag ritkán jutnak 
internetközelbe. Összesen 75 küldetésben kell majd 
helytállnunk, amelyek során nem kevesebb, mint 
225 alfeladat vár majd ránk. A tavalyi év nagy sikeré- 
nek könyvelhető el a Serious Sam, amely nem éppen 


.  amiattlett emlékezetes, hogy gondolkodni kellett 


benne. Ehhez igen hasonló alkotás készül az orosz 
GSC GameWorld műhelyeiben. A FireStarterben fék- 
telen harcok és villámgyors játékmenet vár ránk. 
Rengeteg pálya, még több fegyver, ezernyi powerup 
és lehetőség színesíti majd a játékélményt. Termé- 
szetesen hálózatban is megmérkőzhetünk majd a 
többiekkel, a már jól megismert deathmatch és a 
hozzá hasonló módok bármelyikében. A játékot egy 
saját fejlesztésű grafikus motor hajtja, amelyről 
ugyan nem lehet elmondani, hogy tökéletes, mégis 
nagyon jól néz ki. A már régebben C.0.N.S.E.A.L. né- 
ven debütált, szintén akció alkotás is jelen volt a 
show egy rejtett zugában. Ám némi változtatáson 
esett át, hiszen a neve mostantól kezdve K-Hawk: 


IGI 2: Covert Strike 


(MAJDNEM) KIMARADT 


Survival Instinct. Az alapkoncepció nem változott: 
vagyis mi egy ügynöknőt alakítunk, akinek különféle 
feladatokat akasztanak a nyakába. A történet sze- 
rint a főhősnő helikoptere egy eleinte lakatlannak 
látszó szigetre zuhan. Persze hamar kiderül, hogy a 
helyzet nem ennyire rózsás. Hamarosan rájövünk, 
hogy muszáj lesz rendet raknunk ezen a helyen... A 
No One Lives Forever 2-ben ismét felvehetjük a har- 
cot a gonosz ellen, természetesen mostis Cate 
Archer, a szexi hölgy szerepébe bújva. Feladatunk 
tulajdonképpen az életben maradás, hiszen a világ 
legveszélyesebb bérgyilkosa feni ránk a fogát, aki- 
nek egyetlen célja, hogy elpusztítson minket. Végül, 
de nem utolsósorban jelen volt a IGI 2: Covert 
Strike is, sajnos csak zárt ajtók mögött (ahova azért 
nekünk sikerült befurakodnunk €). Egy taktikai ak- 
ciójátékról van szó, amelyben az első részhez ha- 
sonlóan kell majd cselekednünk. Legfontosabb újí- 
tások a grafikus motoron és a mesterséges intelli- 
gencián figyelhetők meg. Remek kis program lesz, 
de valószínűleg nem átütő siker. 

Egy huszáros vágással átevezünk a kalandjátékok 
egyre szűkülő világába. A Call of Chutlthu: Dark 
Corners of Earth-ről már évek óta lehet hallani. 
Sajnos, még mindig csak készül, úgy tűnik vár- 
nunk kell rá. Olyan ígéretes alkotás ez, amelyben 
nagy hangsúlyt kapott a félelem. A fejlesztők nem 
titkolt célja, hogy az eddigi legizgalmasabb hor- 
rorprogit alkossák meg, amelyhez az alapot 
Howard Phillips Lovercraft történetei adják. A 
show egyik legjobban titkolt, és talán legnagyobb 
érdeklődésre szert tett kalandjátéka, a LucasArts 
egykori nagy sikerének folytatása, a Full Throttle 
2. Még elég sok időnek el kell azért telnie ahhoz, 
hogy ismét belebújhassunk a borostás motoros 


FireStarter 


Call of Chutlthu: Dark Corners of Earth 


No One Lives Forever 2 


L mon azrt —n—r— el 


Mistmare 2 


kalandvágyó bőrébe, de megnyugodhatunk... hi- 
szen valóban fejlesztik. 

A kalandos programok egyik sokkal komolyabb vál- 
tozatát a szerepjátékok képezik. Ezek is nagy szám- 
ban képviseltették magukat Los Angelesben. Renge- 
teg egyjátékos és csak online alkotás is előkerült, 
ezekből ragadtunk ki néhányat. A Microsoft nemré- 
giben debütált reménysége, az Asheronss Call 2, az 
elődhöz hasonlóan egy fantasy MMORPG, amelyben 
a játékos különféle mágikus erők hatására kataszt- 
rófáktól vezérelt terepre kerül. Feladatunk tulajdon- 
képpen ennek a titokzatos világnak az , újjáépítése", 
megismerése. Rengeteg faj, ezernyi küldetés, szinte 
végtelen lehetőségek és hihetetlenül hosszú játék- 
menet várja az eddigi és a leendő rajongókat. A ren- 
geteg varázslat és mágia világába vezet el minket a 
Codemasters első MMORPG-reménysége, a Dragon 
Empires. Egy olyan helyre, ahol a béke rendíthetet- 
len őrei a védő sárkányok. A mi feladatunk, hogy 
megakadályozzuk az anarchia kialakulását (persze 
ez attól függ, melyik oldal mellett tesszük le vok- 
sunkat). Csapatokba is rendeződhetünk az ismerős 
játékosokkal, persze az egy-egy elleni típusú harcis 
mindennapos lesz. Szerencsére már csak néhány hó- 
napot kell rá várnunk. Az Interplay már régebben 
megismert szerepjátékának is készül a folytatása: ez 
nem más, mint az Icewind Dale 2. Elődje ugyan s0- 
kak kedvence volt, mégsem várhatunk tőle korszak- 
alkotó újításokat, hiszen a már elavultnak mondha- 
tó, az első részben is használt grafikus motort hasz- 
nálja, gyakorlatilag csak új küldetéseket tesznek be- 
le. Természetesen teletűzdelik rengeteg tárggyal, 
ellenféllel, különféle helyekkel, de ez azért mégsem 
olyan, mintha egy teljesen új programot kapnánk. A 
cégnek ennél nagyobb dobása volt a Lionheart, 
amelyről részletesebb előzetest olvashattatok az 
előző oldalakon. A Star Wars-rajongók örömére ha- 
marosan ismét elözönlik a világot a különféle galak- 
tikus játékok. Szerencsére ismét úgy tűnik, hogy mi- 
nőségi progikat kapunk, és nem feltétlenül kell az 
alig néhány nap alatt megunható klónokkal ügyes- 
kednünk. Egy igen fontos alkotás, a Knights of the 
Old Republic teljesen új szemszögből mutatja meg 
az általunk ismert SW-univerzumot. A történet sze- 
rint 40 ezer évvel az első Star Wars film előtt va- 
gyunk, tehát még véletlenül sem találkozunk Darth 
Vaderrel vagy sokak kedvencével, Yoda mesterrel 


Asherorrs Call 2 


(igaz, öreg, de azért nem ennyire 9). Ám az erő két 
oldala bizony jelen lesz, és a sith-ek, valamint a 
jedik végeláthatatlan harcát izgulhatjuk majd végig. 
Rengeteg ismerősnek tűnő karakterrel futunk majd 
össze, köztük fejvadászokkal és szintén nagy ked- 
venceinkkel, a wookiekkal. Isadorhoz, az inkvizítor 
szerzeteshez csatlakozhatsz a Mistmare című játék- 
ban. Útján bejárja egész Európát, és megpróbálja 
megkeresni azt a valakit, aki kiterjesztette a szemé- 
lyes harcokat, és akivel közvetlen kapcsolatba hoz- 
ható a pusztítás. A alkotásban az akció, a kaland, 
valamint a szerepjátékok egyes elemei is megtalál- 
hatóak. Érdekessége, hogy 80 különféle karakter 
közül választhatunk; ezek természetesen más és 
más tulajdonságokkal lettek felruházva. Hozzávető- 
legesen fele ennyi ellenféllel kell majd felvennünk a 
harcot. Nem biztos, hogy kasszasiker lesz, de azért 
ígéretesnek tűnt. A már említett Star Wars-zuhatag, 
és egyátalán a játéktörténelem eddigi legizgalma- 
sabb SW programjának ígérkezik a Galaxies: an Em- 
pire Divided. Egy lényegében már jól ismert világ- 
ban vagyunk, ahol gyakorlatilag mindenkivel talál- 
kozhatunk, akiről csak hallani lehetett ebben az 
univerzumban. Meghódíthatjuk az egész galaxist, és 
- az erő megismerése mellett - rengeteg küzdelem- 
ben lesz majd részünk (elvileg ez év végén). 

Maradt még némi hely, hogy néhány érdekesnek tűnő 
stratégiárólis szót ejtsünk. Egyik ilyen a sokak által 
etalonnak tartott Age of Mythology. Ennek az alko- 
tásnak volt talán a legfigyelemfelkeltőbb standja, 
amiből azért még nem vonhatunk le pontos következ- 
tetéseket 0. Mindent összevetve egy nagyon re- 
ményteli RTS-ről van szó, amelyben a játék hősei 
(ezek vagyunk mi) mitikus szörnyekkel és legendák- 
kal kerülnek szembe. Őszig még sajnos várnunk kell 
rá. A világszinten nagy sikereket elért stratégiának is 
készül a folytatása. A Cossacks II: Napoleonic 
Warsban megismerhetjük Bonaparte Napóleont és 
hódító kalandjait. A teljesen új 3D-s grafikus motor 
kíséretében most már akár 32 ezer (!) egységünkis 
lehet egyetlen küldetésben. A történet szerint a 
XVI-XIX. századi háborúkba csöppenünk bele, ahol a 
harcok mellett a diplomácia is hatalmas szerepet kap. 
Csak győzzük kivárni. Végül pedig fontos megemlíte- 
ni, hogy a játékvilág egyik legismertebb alakja, Peter 
Molyneux is bemutatta legújabb szüleményét. A The 
Moviesban egy filmstúdió mozgalmas munkájába 
kontárkodhatunk bele, valamikor az 1920-as évek de- 
rekán. Mindenre nekünk kell ügyelnünk, vagyis a for- 
gatásra, a színészek megtalálására, és még sorolhat- 
nánk. Egyelőre csak annyit mertek mondani, hogy 
2003 előtt biztosan nem jelenik meg... 

Véget ért hát az idei Electronic Entertainment Expo. 
Sajnos nem tudtunk minden PC-s alkotásról beszá- 
molni, de ami késik, nem múlik. Amint megjelennek, 
vagy közelegnek a további művek, azonnalírunk ró- 
luk, hogy folyamatosan képet kapjatok az aktuális 
helyzetről! 
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EGTRATÉGIÁ 


sel 


gy viszonylag rövidre szabott teszt erejéig 
é volt szerencsénk kipróbálni a Relic 

Entertainment legújabb sikergyanús alko- 
tását, az Impossible Creaturest. A jelenleg béta- 
fázisban lévő játékról már most látszik, hogy ren- 
geteget foglalkoztak vele, és valami olyasmit si- 
került megalkotniuk, amiről a ma élő, valódi tu- 
dósok egyelőre csak álmodhatnak... 


Annyit még érdemes tudnotok, hogy ez az első 
olyan cikk a GameStar történelmében, amely az E3- 
ra vezető úton íródott. Ettől persze a játék nem lett 
izgalmasabb, de legalább ezt a pillanatot is megélte 
lapunk. Akkor hát vágjunk bele, lássuk, mitis , főz" 
számunkra a Relic lelkes csapata. 

Az egyjátékos módban Rex Chance (a macsó, mindig 
jópofa, bátor felfedező főhős) kalandjait iz- 
gulhatjuk végig. Egy szép napon 

levél érkezik tudós apjától 
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FAJTALANKODÓ FAJZATOK 


nél sokkal mókásabb lehetőséget biztosít. Alapjá- 
ban véve semmiféle előre kitalált járművel vagy gya- 
logos egységgel nem rendelkezünk. A legjobb eset- 
ben adott hozzávetőlegesen 50 különféle állat, ezek 
remekül megfelelnek majd nekünk (ez a mennyiség 
a végleges változat eljöveteléig még nőhet!). Az 
alapkoncepció, hogy a rendelkezésre álló állatokat 
szó szerint mixelnünk kell, így egy eleddig sohasem 
látott fajt hozva létre. Ha belegondolunk, ez renge- 
teg kombinációt jelent, még azzal a feltétellel is, 
hogy összesen csak két állatot , dolgozhatunk" ösz- 
sze. Ezen tisztes feladatot az úgynevezett army 
builderben végezhetjük el: itt készülnek a mi kis új 
lényeink. Amikor megkezdjük a játékot, egyetlen 
lény genetikai térképével sem rendelkezünk. Ezek 
begyűjtése a főhősre, Rex Chanche-re vár. Lényegé- 
ben, mint minden küldetés mondjuk úgy 
mellékfeladataként, figyelnünk 
kell a környéken kóricáló 


(Dr. Chanikovtól), aki az if- rA medve harapása és a borz élőlényeket. Eleinte ez 
jú segítségét kéri egy bizo- bűze az igazi combo 9" nem lesz túl nehéz, hiszen 


nyos munkában. Így aztán út- 

ra kel a South Pacific szigetek felé, 

hogy megismerje apja felfedezését, a Sigmát (ko- 
rábban ez volt egyébként a játék címe, ám jobbnak 
látták, ha változtatnak). Hamar kiderül aztán, hogy 
a keresett szülő eltűnt, és a szigeteket egy mániákus 
vette uralma alá. Ő nem más, mint Upton Julius, 
akivel bizony jó néhányszor meggyűlik majd a ba- 
junk. 

Az alapkoncepció teljesen egyedi. Adott a termé- 
szet, amiben mi, mintegy , istent" játszva teljesen új 
állatfajokat alakíthatunk ki, ,csak" azért, hogy 

a túlélésünket biztosítsuk. Figyelmünk és lelemé- 
nyességünk alapból meghatározzák a játék menetét, 
hiszen nem mindegy, hogy milyen lényeket alko- 
tunk. Az Impossible Creaturest ezért aztán érdemes 
lesz újra, meg újra végigvinni, hiszen megvan az 
esélye annak, hogy egy ismételt nekifutás alkalmá- 
valteljesen más egységeket alkotunk. 

Némi párhuzam vonható a Computer Artworks egy- 
kori alkotásával, az Evolvával. Abban azonban az 
történt, hogy az újonnan megismert lények geneti- 
kai adatai beépültek karaktereinkbe, és azokkal mi 
manipulálhattuk a négy csapattagot (vagyis erősebb 
fegyverrel, vagy más fontos tulajdonsággal 
vértezhettünk fel mindenkit). Az IC mégis különle- 
gesebbnek mondható, hiszen jelen esetben ennél 
sokkal többről van szó. 


A ,hadsereggyáros"... 


Mint minden valamirevaló stratégiai játékban, a já- 
tékmenetet alapból meghatározza egységeink kiala- 
kítása. A legtöbb ma ismert RTS-ben rendelkezésre 
álló katonáink, gépeink teljesen előre definiáltak. 
Meg van szabva, hogy milyen gépeket, pontosan mi- 
lyen célokra használhatunk, és legtöbbször alig tu- 
dunk ezeken alakítani. Az Impossible Creatures en- 


kezdetben elég kevés állat 

mászkál majd a közelünkben. Ha ta- 
láltunk egyet, azonnal DNS-mintát kell vennünk be- 
lőle. Ezt igen egyszerűen megtehetjük, hiszen Rex 
nagyon távolról is remekül céloz, így egy jól irány- 
zott lövéssel megszerezhetjük, amit akarunk (főhő- 
sünknél ugyanis egy speciális fegyver van, amely 
egy fecskendőt lő ki a ,célállatba"). Ezen puskával 
ugyan támadhatunkis harc közben, ám nem vesszük 
túl sok hasznát, mivel az ellenséges ,mutáns lé- 
nyeknek" legtöbbször meg sem kottyan a lövés... 
Miután becserkésztük a legfrissebb áldozat geneti- 
kai térképét, az azonnal HESSN az EAN builder 
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rendszerébe. Néhányilyen kóbor lény 
feldolgozása" után indulhat a móka, 
vagyis a teremtés következő fázisa. 

A sereggyárban ki kell választanunk azt 
a két állatot, amelyek génjeit keverni 
akarjuk. Ezeket hét különféle , szelet" 
alapján alakíthatjuk: fej, törzs, mellső 
és hátsó lábak, farok, és amennyiben 
adott, szárnyak és a ráknak az ollója. 
Minden egyes résznek megvannak a ma- 
ga előnyei és hátrányai. Vegyük példá- 
nak, mondjuk, egy medve és egy borz 
keverésének esetét. A medve ugyebár 
egy igen robusztus, izmos állat. Erős karmai vannak, 
és igen nagyokat harap, viszont nem elég gyors. 

A borz ezzel szemben kicsi, villámgyors, és ha úgy 
tartja kedve, szaglik is (0). Ha a maci piciny farkát 
kicseréljük a büdöske hátsó , vezérlésére", akkor bi- 
zony egy szinte tökéletes elegyet alkottunk (sajnos 
azonban ez az egység csak tömegesen alkalmas az 
ellen leverésére, szemben mondjuk egy elektromos 
fajtával). Minden állatfajtának megvan a maga el- 
nevezése, és a genetikai módosítás után a program, 
alapból a két név - olykor igen poénos - keverékét 
ajánlja fel (ezt a nevet akár át is írhatjuk). Még egy 
fényképetis készíthetünk újdonsült teremtmé- 
nyünkről, aminek gyakorlati haszna, hogy játék köz- 
ben, a kezelőfelületen ez látszik majd. Annyit még 
érdemes tudni a ,kisállatokról", hogy a genetikai 
folyamat lezajlása után méretük sokszor a többszö- 
rösére nő. Ezért aztán egy ember szinte csak a lábuk 
feléig ér (szerencsére egyszer sem taposták el sze- 
gény kis Rexet). 


Lesz itt akció bőségesen, csak 
győzzük mindet legyűrni... 


A játék eleje elég könnyű lett, de ez szinte termé- 
szetes, hiszen az ember az úgymond ismerkedő fá- 
zisban nem szeret túl nagy nehézségekbe botlani. 
Fennállhat ugyanis annak a veszélye, hogy a siker- 
telenség miatt többé soha nem töltjük be a progra- 
mot. Ez persze csak a legvégső eset. Aztán néhány 
feladat elvégzése után, amikor már azt hisszük, 
hogy legyőzhetetlenek vagyunk, beindul az igazi ak- 
ció, ahol a gépi ellenfeleket csak igen keserves áron 
nyomhatjuk le. Mint már említettem, mindenekelőtt 
az a feladat vár ránk, hogy Rexszel begyűjtsük 

a megfelelő , nyersanyagot". Ezenfelül rengeteg kis 
alrészküldetésnek kell eleget tennünk. A játékban 
két erőforrás áll rendelkezésünkre: a szén és az 
elektromos áram. Mindkettőből gyűjtenünk kell 
annyit, hogy az egyes épületeket, illetve állatokat 
legyárthassuk. Mindjárt az első misszió legelején 


Béta-teszt 
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megismerkedünk Dr. Lucy Willinggel, aki Dr. 
Chanikov egykori asszisztense. Ő nagyon nagy segít- 
ségünkre lesz, többek között képes bármit megsze- 
relni, erőforrást gyűjteni, vagy felismerni az újabb 
technológiákat (ha úgy vesszük, amolyan mérnök 
szerepet tölt be). Céljaink még gyorsabb elérése vé- 
gett ,toborozhatunk" követőket is (henchmen), 
akik szintén az ásványgyűjtésben és az építkezésben 
segédkeznek. 


Azért vannak itt még hiányosságok 


Még rengeteg mindent tudnék mesélni erről a remek 
játékról, ám mivel ez még nem a végleges változat, 
nem akarok minden poént lelőni. Ez alatt a jó né- 
hány álmatlan tesztnap alatt előkerült egy-két 
olyan dolog is, ami nem igazán volt az ínyemre. 
Ilyen, mondjuk, hogy a program irányítása egyelőre 
elég nehézkes. Túl sok gombot kell nyomogatni 

a 3D-s világ elforgatásához-mozgatásához, pedig 
egy keményebb csatában bizony nagyon sokat szá- 
mít, hogy mitis látunk. Legtöbbször nem lesz időnk 
az állatkák irányítására és a kameranézet korrekt 
beállítására, ezért ilyenkor bizony elég sok egységet 
veszítünk. Vagy azis elég idegesítő, hogy maga 

a kezelőfelület túlságosan terebélyesre sikeredett, 
így a látható játékrész kicsit a háttérbe szorul. Pozi- 
tívum ezzel szemben, hogy az egységek építését, 

a még mais nagy sikerű StarCrafthoz hasonlóan bil- 
lentyűkombinációkkal is megoldhatjuk, ami azért jó 
sokat gyorsít a játékmeneten. 

Összességében úgy érzem, hogy már rég nem ját- 
szottam ilyen jót. Reménykedem abban, hogy a fej- 
lesztők amég megmaradt hibákat hamar orvosolják. 
Ha még egy pár jó ötlettel, további humoros átveze- 
tőkkel (amelyekből már mostis van dögivel) tupí- 
rozzák az alkotásukat, bizony ez lesz az a játék, ami 
kell nekem, és biztos vagyok benne, hogy neked is. 
ZeroCool 


Impossible Creatures 
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IA: Fociprogram 


méghozzá egy fociprogram! Ez önmagában 

is szenzáció, s akkor még egy szót sem szól- 
tunk a körítésről, vagy magáról a progiról. De lesz 
errőlis szó jócskán, ne féljetek! 


A hónap legfontosabb játéka egy sportjáték, 


Kell egy csapat! 


Mielőtt bárki a magyar válogatottat keresné, gyor- 
san szólok: nem vagyunk benne. Ugyanis a FIFA 
World Cup 2002 csak és kizárólag magára a 32-es 
döntőre koncentrál. Nincsenek selejtezők, nincse- 
nek zónák, nincs 200 körüli válogatott. Csak 40 kö- 
rüli van. Felmerül tehát a kérdés, hogy miért is 40, 
amikor csak 32 csapat jutott be? A válasz kézenfek- 
vő: léteznek olyan piacok, ahol a FIFA sorozat na- 
gyon jól menő név, ahol megőrülnek az emberek 

a fociért, s hajlandóak kinyitni a bukszát, hogy 
megvegyék ezt a programot. Ezek közül az országok 
közül érdemes megemlíteni Finnországot vagy Gö- 
rögországot, amelyek ugyan elbukták a selejtező- 
ket, azonban a virtuális Japánban és Koreában kép- 
viselik hazájuk színeit. Ehhez képest 

igencsak feltűnő volt, hogy 
a FIFA hivatalos ranglistáján 
a 4. helyen álló (magyarán: 


igen látványos újítás. A dolog lényege igen hétköz- 
napi: miközben a labda a levegőben száll, a mester- 
séges intelligencia eldönti, mi legyen vele, amikor 
az emberhez ér. Belefejeljen, ollózzon, vagy esetleg 
mellre vegye? Mindemellett az MI azt is eldönti, 
merre irányuljon a játékszer és milyen erősen: sze- 
rencsére ez nagyon jól működik, és hihetetlenül lát- 
ványos, nagyon realisztikus. 
S most jöjjön a legeslegjobb rész: maguk a játéko- 
sok. Rengeteg munkát vállaltak fel a fejlesztők az- 
zal, hogy minden egyes futballista arcát felismerhe- 
tően megalkották: ennek legjobb példája az volt, 
amikor az All-Americas team legényei kifelé sorjáz- 
tak a játékoskijáróból, és a kamera kiszúrta 
egyikőjüket magának, aki nem más volt, mint Verón. 
S egyből felismertem, pedig nem is tudtam, hogy ő 
játszik a 7-es mezben. Ugyanez igaz a francia, né- 
met vagy portugál válogatottra. Ahogy a kamera vé- 
gigmegy a meccs elején a nemzeti tizenegyeken, 
egyesével mindenki felismerhető. Én magam a rend- 
szert mégis egy aránylag ismeretlen játékossal tesz- 
teltem. Amikor elkezdtem, a finn váloga- 
tottal nyomtam egy-két meccset, 


A tűzlabdának igazi s egyik alkalommal sikerült ,le- 


fotóznom" a góllövőt. A szá- 


29 bejutott csapatot meg- funkciója nincs, viszont extra. monra teljesen ismeretlen 


előző, ám a selejtezőkön el- 


finn legény egy angol csapat 


szltggk 7 
bukó) Kolumbia csapata nem SZU per-dögös o. játékosa, s ennek az egyletnek 


választható. Hmm... No persze, az 

üzlet mindenekfelett (lásd a Ferrari esetét az oszt- 
rák versenyen), hiszen nem hiszem, hogy Kolumbiá- 
ban az emberek a boltokat ostromolnák a FIFA leg- 
újabb változatáért. (Csak remélhetjük, hogy nem ez 
alapján választják a csapatokat az igazi vb-n is... 9 
Bad Sector) 

Mindenesetre egy dolog biztos: aki nem talál magá- 
nak csapatot, az inkább a vb-t se nézze. 


Hűha, ilyet még nem láttam! 


Gyorsan essünk akkor túl az újdonságok felsorolá- 
sán. Határozottan új elem, hogy a CD-n exkluzív vi- 
deókat találunk, amelyek magáról a világbajnokság- 
ról, az azt övező eseményekről, a körítésről szólnak. 
A Starplay (sztárjátékosok) funkciót a későbbiekben 
mesélem el, de az Airplay (légi játék) nevű újdon- 
ságról itt mesélnék: ez egy roppant egyszerű, ámde 


a honlapján találtam meg a fotóját, 
amelyet öszhasonlítottam a játékból kiszedett kép- 
pel. S láss csodát! Határozottan felismerhető volt! 
Az egyetlen zavaró momentum, hogy minden mecs- 
cset az olasz Collina vezet (vagy legalábbis minden 
kollégája határozottan hasonlít rá). (Collina komoly 
anyagi háttérrel rendelkezhet... 9 Bad Sector) 
Hobbisták és rajongók nagy kedvence, hogy a játé- 
kosok végre tudnak dekázni (magában a mérkőzés 
menetében ez nem hoz nagy változást, ennek elle- 
nére igen jól néz ki). S a legfontosabb: aki megnyeri 
a világbajnoki címet, bónuszcsapatokat kap. Magya- 
rán érdemes sokszor, sőt mindegyik szinten meg- 
nyerni a vb-t. 


Hihetetlen a küzdelem, kedves 
nézőink! 


Számomra nagyon kellemes újdonság volt a játéko- 
sok egymás elleni csatája. Nem folynak a figurák 
egymásba, nem mennek át a másikon, hanem test- 
test elleni küzdelemben egymást lökdösve, rángat- 
va harcolnak a labdáért. Érdemes becsúszással 

a labda elé vetődni: a játékszert vezető játékos 
könynyen elakadhat, vagy a passz is könnyedén 
hozzánk kerülhet. Ugyanígy próbáljunk a gólhely- 
zetben levő ellenfél elé vetődni, amikor lő, ez a 
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mozdulat úgyis meghonosodott az utóbbi évtizedek- 
ben. A legszebb mégis az, ahogy ezek a neves játé- 
kosok átveszik a labdát, ahogy egy hosszú indítás 
után megtorpannak, miután látják, hogy nem fogják 
elérni, ahogy kicselezik az ellenfelet, vagy ahogy 
kezelik a bőrt. Ugyanígy egy fejesnél vagy a mellre 
vett passznális csorgathatja a nyálát a szépre kiéhe- 
zett focirajongó. Megmondom őszintén: a magyar 
válogatott tagjai (tisztelet a kivételnek, persze) 
csak tanulhatnának ezektől a pixelemberektől. 


Igazi tűzlabda 


Mielőtt valaki azt hinné, hogy újításként RPG eleme- 
ket vittek a FIFÁ-ba, gyorsan el kell mondanom, 
hogy... félig-meddig igazuk van. 9 No ez persze 
nem azt jelenti, hogy lehet szintet lépni (maximum 
továbbjutás képzelhető el), azonban mégis van köze 
a fociprogramnak ehhez a világhoz is. Hogyan? Egy- 
szerű: a pályán minden csapatban szerepelnek 
sztárjátékosok (egy apró csillag van a buksijuk fe- 
lett, ebből lehet tudni, hogy ők valami extrát tud- 
nak), akiknek a segítségével sokkal többre vagyunk 
képesek, mint a többi ZeroCool (azaz , mezei") focis- 
tával. Ezek a vektorfocisták ugyanis sokkal jobbak: 
pontosabbak az átadásaik, jobban sikerülnek a cse- 
leik, s némelyikük néhány extra kunsztotis tud, 
vagy egyszerűen csak villámgyors (ilyenkor csíkot 
húznak maguk után, mint egynémely szuperhős 

- végülis azok, ne tagadjuk). Ezek közül a két leg- 
látványosabbat említeném: amikor egy ilyen sztár 

a kapura tör, s lövésre szánjuk el magunkat vele, ak- 
kor a labda harsány tűzgolyót húz maga után (ezt 
hívják sistergős bombának), miközben a kapu felé 
száguld. Egyedüli csalódást csak az okoz: ha esetleg 
bombánk a hálóba csapódik, azt nem gyújtja fel. Pe- 
dig micsoda móka lett volna. (Szvsz, azért jobb, hogy 
ez a feature kimaradt... Bad Sector) Szerencsére 

a viszszajátszáson ez nem látszik. A másik vizuális 
effektus is ezekhez a sztárokhoz kapcsolódik: ami- 
kor passzolunk velük, nem tűzgolyó, hanem valami 
fehér csíkot maga után húzó bigyó (hívjuk pontos 
átadásnak) hagyja el a lábukat. Bár nagyon látvá- 
nyos az effekt, azért azt ne feledjük el, hogy soka- 
kat zavarhat, hiszen igazi funkciója nincs, csak szép. 
Szerintem extra szuper dögös 0. 


S a kapus előretör! 


Órákig röhögtem a következő eseten. Magam az All- 
Americas team irányításával foglalatoskodtam, az 
ellenfél Görögország volt. Az első félidő közepén 
0:0-s állásnál (még nincsenek összeszokva a nagy 
sztárok) a görögök elvették a labdát, indították csa- 


játékos a felezővonal környékéről hosszan, kereszt- 


tárukat, aki a kezdőkörben átvette a labdát, majd 
csodás íveléssel a kapumba továbbította azt. A le- 
esett államat percekig kerestem, s próbáltam rájön- 
ni, mi történt. Szerencsére a visszajátszás segített: 
a képeken jól látható, hogy a kapum tök üres! Mivel 
ez nem mindennapi helyzet, elkezdtem keresni a há- 
lóőrt. Kiderült, hogy a középkörben kergette a lab- 
dát, mintha maga is része lenne a középpályássor- 
nak. Hmm, s mivel a kapus kontrollját nem vehetem 
át (csak akkor ugye, ha hozzá kerül a labda), így az- 
tán esélyem sincs. Gondoltam ez egyedi probléma, 
így bátran támadtam az egyenlítésért, ami sikerült 
is (Claudió Lopez bombázott a hálóba). Gondoltam, 
minden visszaállt a rendes kerékvágásba, amikor 

a görögök ismét támadni kezdtek, majd a felezőről 
újra az üres kapuba íveltek. A dolog kezdett igazán 
komikus lenni. A negyedik ilyen eset után abba- 
hagytam, s elkezdtem hangosan röhögni. Ugyanis 
az összeállításból kiderült, hogy az én csapatom- 
ban, az amerikai All-Starban Chilavert, a paraguayi 
válogatott hálóőre véd. Ő ugye arról ismert, hogy 
sok szabadrúgást és 11-est maga végez el az ellenfél 
kapuja előtt. Ám a mesterséges intelligencia bakija 
miatt amolyan Higuita-figurát vett fel (a kolumbiai- 
ak legendás kapusa híres volt arról, hogy kiment 

a mezőnybe 11. mezőnyjátékosként). 

Apropó, kapusok: imádni való hiba az, amikor a gépi 
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be íveli előre a labdát. Az én csapatom ügyes kapusa 
azt hiszi, hogy megszerezheti, így az alapvonallal 
párhuzamosan oda szalad, ahova az leesne. A játék- 
szert azonban az ellenfél épp arra járó (hogy milyen 
véletlenek vannak) csatára megszerzi. Kapuvédőnk 
valahol a szögletzászló környékén kóborol, hátvéd 
ilyenkor a közelben nincs (mert miért is lenne). 

A csatár gondosan az üres kapuba passzol, hisz ez 

a dolga. Nekem mégis az tetszik a legjobban, hogy 
a kapus a szögletzászlótól hatalmas tigrisugrással 
próbál visszavetődni a kapuig. Mindig azt vártam, 
hátha valamilyen bug miatt sikerül is neki. Nem jött 
össze, sajna. Több csapattalis kipróbáltam ezt 

a dolgot, ez egyértelműen a mesterséges intelligen- 
cia hibája, nem játékosfüggő. 

Szerencsére okos emberkék az ini.big file módosítá- 
sával ki tudják küszöbölni ezt a hibát. Én erre csak 
annyit kérdeznék: az átlagos felhasználó helyett ezt 
ki teszi majd meg? 


Hol az edzőpálya, tessék mondani? 


Ez a kérdés már egy ideje bennem motoszkál. 
Ugyanis a FIFA 2002-ben sem lehetett már edzeni, 
illetve gyakorolni, ez pedig igencsak csökkenti az 
esélyeinket egy tétmeccsen, hiszen egy jó szöglet 
vagy szabadrúgás gólt jelenthetne, ha igazán be 
tudnánk gyakorolni. Erre azonban nincs lehetőség, 
az ellenfelet pedig sehogy sem lehet motiválni arra, 
hogy barátságos meccseken rúgjon fel bennünket, 
vagy állandóan mentsen szögletre. Így előadódhat 
az a helyzet, hogy a világbajnoki döntő 90. percé- 
ben a kapura törő csatárunkat akasztja az ellenfél, 
s mi ebből a szabadrúgásból egyenlíthetnénk. Esé- 
lyünk nem sok van: egyrészt azért, mert az adrena- 
lin ezerrel fog dübörögni bennünk, pedig ilyenkor 
józanságra lenne szükség, másrészt azért, mert 
ugye nem tudtunk edzeni, nem tudtuk gyakorolni 

a pontrúgásokat. Igaz ez a 11-esekre, a szögletekre 
és sok más egyéb játékhelyzetre is. Szerintem nagy 
kár volt ismét kihagyni ezt a lehetőséget, hiszen itt 
akár a világbajnoki cím múlhat rajta. Mindenesetre, 
ha kezdő fokozaton játszunk barátságos meccset, és 
nagyon alázzuk az ellenfelet, a gép illendően gratu- 
lál, és felhívja a figyelmünket arra, hogy számunkra 
a Professional szint sokkal jobb lenne (persze, majd 
ilyen kapusokkal 0). 


Ez miért ilyen szép? 


Őszinte leszek. Odahaza igen jó és gyors géppel ren- 
delkezem, így 1280x1024-es felbontásban játszom. 
A játék meg se ficcen, folyamatos 
a mozgás, fantasztikusak az animá- 
ciók, a vb kabalafigurái játéko- 
san lebegnek a stadionokban, 

a közönség szerpentineket és 
konfettit hajigál a találatok- 
nál, a gólöröm egyéni és 
fantasztikus. Újdonság, 
hogy minden szabálytalan- 

7  ságnálkülön animáció ját- 
szódik le: magyarán lehet ál- 
landóan 
parázni, ka- 
punk-e sárgát, piro- 

sat, esetleg egyiket sem. 
Ugyanígy, ha játéko- 
sunk (vagy az ellenfé- 
lé) a földre kerül, ak- FEFA HÚNLB EU ZÜ0£ Héra 
kor utána szabadrúgás 
(illetve büntető) kö- 
vetkezik. Így történ- FFA TÜNNI 387/ 
hetett meg az a lehe- 
tetlen és egyedi eset, 
hogy a vb elődöntőjé- 
ben (Ecuador-Németország) 3, azaz három 11-est 
ítélt nekem a bíró. Kettőt be is lőttem, így nyertem 
4-2-re. Szemben a régi FIFA-kkal, ahol a 16-oson 
belül, vagy akár bárhol a pályán bármikor felrúghat- 
tak, fellökhettek, leüthettek, itt lehet látni, mikor 
van szabálytalanság, és mikor nincs. A bíró szeren- 
csére konzisztens: szó nélkül kiállítja azt, aki meg- 
érdemli: látványos a szabálytalanságok visszajátszá- 
sa is. Sőt, bármilyen visszajátszás nagyon jó: 99 99- 
ban sikerült a televíziós feelinget visszaadni, a köz- 
vetítés ismét csak szellemes és elegáns, s a lehető- 
ségek szinte végtelenek a 8 kameraállással! Magya- 
rán ennyire látványos FIFA még nem született, ami- 
hez a hihetetlen játékélményis hozzájárul. Ha sike- 
rül a kapusok egynémely hibáját kijavítani, ez maga 
lesz a tökéletes fociprogram. Talán majd a FIFA 
2003-ban, de persze addig is bátran állíthatjuk, 
hogy játékélményben a FIFA World Cup 2002 verhe- 
tetlen! S tanácsolom mindenkinek, aki igazi kihívás- 
ra vár, hogy ha Chilavert megszerezte a labdát a fél- 
pályán, cselezzék el magukat vele a kapuig, és lője- 
nek gólt. Az első lelkes játékost, aki elküld nekem 
egy ilyen lementett visszajátszást, egy nagy tábla 
csokival jutalmazom. Addig pedig: hajrá, Ecuador! 
Gyu 
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Pentium 233 MHz, 32 MB RAM (de ezzel 
döglassú 
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,, dorra. Ismerve a magyar 


rengeteg munka és sok-sok ember áll, arról 

nemis beszélve, hogy maga az esemény, 
amelyről szól, szintén nyüzsög az érdekességek- 
től. Ezekből szeretnénk Nektek átnyújtani egy 
nagy csokorral. 


T ermészetesen egy játékprogram mögött 


Kezdjük magával a játékkal. Tudtátok-e, hogy az 
utóbbi idők FIFA-iban olyan neves játékosokat 
motion capture-öltek, mint Lothar Matthaus, 
Hidetoshi Nakata (AC Parma), Paul Scholes (Man- 
chester United), Thierry Henry (Arsenal) , Edgar 
Davids (Juventus), Gaizka Mendieta (Lazio), Shimon 
Gershon (Hapoel Tel-Aviv) , Sol Campbell (Arsenal), 
Eddie Pope (D. C. United) és Zack Thornton (Chicago 
Fire). Nem lehet azt állítani tehát, hogy a mozdula- 
tok, amelyeket látunk, ismeretlen futballistáktól 
erednének. Viszont az tuti, hogy a kapusoké ugyan- 
attól az embertől származnak, hiszen az előbb fel- 
sorolt társaságban csak Zack Thornton hálóőr. 

A mérkőzések közvetítéséért ezúttal is John Motson 
felel (aki a BBC sportriportere, amolyan angol Sze- 
pesi György), aki 1971 óta vesz részt körkapcsolá- 
sokban, sőt 1979 és 1994 között kihagyás nélkül 29 
nagy eseményről (kupadöntők, Európa-bajnoksá- 
gok, világbajnokságok) tudósított. 

Andy Gray, aki neves játékos volt (Dundee United, 
Aston Villa, Wolves, Everton és Rangers) 1990-ben 
akasztotta szögre futballcipőjét, ezt követően lett 

a BBC Five tévéadó kommentátora. 

Érdekesség még, hogy a FIFA sorozat Brazíliában 
rendszeresen helyi kommentárral jelenik meg. 

A FIFA World Cup 2002 zenéjét ezúttal szimfoniku- 
sok szolgáltatják, méghozzá a Vancouver Symphony 
Orchestra. Itt Bramwell Tovey zeneigazgató munkál- 
kodása mellett igen neves zenekar működik. Aki 
többet szeretne megtudni róluk, ide kattintson: 
http://www.vancouversymphony.ca/. 
Mindenesetre érdekes, hogy a vb drámai feszültsé- 
géhez a filmekben immár divatos szimfo- 
nikus elemeket választottak, remélem, 
nem utoljára. 

A 2002-es világbajnokságon (ebbe 
beletartozik a selejtező kör is) 18 
olyan ország is indult, amelyek eddig ( 
még nem vettek részt a két évig tartó 
csatározásokban. Természetesen 
egyikük sem 
futballnagy- 
hatalom, 
csak érdekes- 
ségképpen 
néhány név: 
Zöld-foki 
szigetek, 
Mongólia, 
Csád, Guam, An- 
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válogatottat, lassan ezektől a csapatoktólis fél- 
nünk kell ő. 

A világbajnokságok történetében selejtező nélkül 
legtöbbször a brazil válogatott jutott be a döntőbe, 
méghozzá 8 alkalommal. Akik az első, 1930-as vb-n 
részt vettek, azok mind selejtező nélkül jutottak el 
Uruguayba. Külön érdekesség, hogy 1934-ben 
Olaszország játszott selejtezőt, pedig rendezőként 
joga lett volna e nélkülis részt venni. Ennek örömé- 
re megis nyerték a 34-es vb-t így legközelebb, 
1938-ban is előcsatározások nélkül jutottak be. Ez 
nekünk, magyaroknak szomorúságot is okozott, hi- 
szen a döntőben 4-2-re győztek ellenünk. 

Három olyan ország létezik a világban, amely két- 
szer is rendezhetett vébé döntőt: ezek Franciaor- 
szág, Olaszország és Mexikó. Külön érdekesség, 
hogy míg az első kettő nyert világbajnoki címet, Me- 
xikó még a közelébe sem jutott. 

A legnagyobb gólkülönbségű győzelmet a labdarú- 
gó-világbajnokságok történetében a magyar válo- 
gatott érte el. 10-1-re győzte le Salvador csapatát 
1982-ben Spanyolországban. Ugyanezt a gólkü- 
lönbséget érte el a magyar csapat 1954-ben Korea 
ellen (9-0), s 1974-ben Jugoszlávia ennyire verte 
meg Zaire-t. 

A világbajnokság egyik helyszínén, Koreában 10 sta- 
dion épült a nagy esemény tiszteletére. Összesen 2 
milliárd dollárba került ezeket felhúzni. Ezzel szem- 
ben a kormányzat mintegy 350 ezer új munkahelyet 
és 8 milliárd dolláros bevételt vár. A vb alatt a szer- 
vezők munkáját 16 ezer lelkes koreai segíti majd. 
Koreában a legnagyobb befogadóképességű stadion 
a Daegu lesz (65 857 néző), míg a legkisebb 


a Daejeon (41024 néző). A legnagyobb méretű pálya 
a Daejeon (116x79 méter, azaz 9164 négyzetméter). 
A legkisebb a Jaenju, amely 109x71méter, azaz 7739 
négyzetméter. A két pálya mérete között 1425 négy- 
zetméter a különbség, amelyből 20 db 70 négyzet- 
méteres lakás alapterülete is kijönne. A legtöbb par- 
kolóhely, 7523 pont a legkisebb pálya, Jaenju mellé 
épült, míg a legkevesebb, 657 Busanban található. 
A világbajnokságok történetében (beleértve a selejte- 
zőketis persze) a legtöbb pontot eddig a német válo- 
gatott érte el (308-at). Ehhez 92 győzelem és 32 dön- 
tetlen kellett (18 vereség mellett). A második Brazília 
(298), harmadik Olaszország (285). Magyarország 

a tizennegyedik ebben a rangsorolásban, 188 ponttal. 
A legtöbb gólt is a németek szerezték (349), ebben 

a felsorolásban Magyarország a hetedik, 245 góllal... 
A mérkőzésenkénti pontok számában Brazília az első 
(2,19), de szorosan követi Dél-Afrika és Németország. 
A legtöbb gólt, Luxemburg kapta (308-at) , míg a leg- 
kevesebbet Csád (összesen 1-et, de mindehhez csak 2 
mérkőzést vívott). Átlagosan az egy mérkőzésre eső 
legtöbb gólt Guam kapta (17,5 gól mérkőzésenként), 
míg a legkevesebbet Tádzsikisztán és Csád (0,5) Te- 
gyük azért hozzá, hogy a felsorolt 3 csapat nem ját- 
szott túl sok mérkőzést az idők folyamán. Mi, magya- 
rok átlagosan 2,15 rúgott és 1,44 kapott góllal büsz- 
kélkedhetünk mérkőzésenként (összesen 114 meccset 
vívott a magyar csapat a vb-k történetében, ezzel az 
örökranglista 15. helyén állunk). 

Minden idők legfiatalabb játékosa, aki részt vett világ- 
bajnoki döntőben, Norman Whiteside volt, aki 17 éve- 
sen és 42 naposan mutatkozott be 1982-ben, Spanyol- 
országban. A legidősebb játékos Roger Milla volt, aki 
42 évesen és 39 naposan játszott, ezáltal kényelmesen 
lehetett volna az édesapja Norman Whiteside-nak. 
India visszalépett az 1950-es világbajnokságtól, mi- 
után a FIFA felszólította őket, hogy futballcipőben 
játsszanak, ne mezítlábO. 

A világbajnokságok történetében legtöbbször két 
játékos, Lothar Mattheus (Németország) és Diego 


Maradona Argentína) játszott a döntőben, mindket- 
ten 21 alkalommal. 
A világbajnoki döntők történetének leggyorsabb 
gólját Bryan Robson (Anglia) szerezte Franciaország 
ellen, 1982-ben. Ehhez 27 másodpercre volt szüksé- 
ge. A legkésőbb esett gól is egy angol játékos nevé- 
hez fűződik: 1990-ben David Platt talált 
Belgium hálójába a 119. percben. 
A leggyorsabban kiállított játé- 
kos az uruguayi Batisda volt, 
akit 55 másodpercnyi játék 
után küldött le a játékvezető 
Skócia ellen, 1986-ban. 
A világbajnoki döntőkben 
mind a mai napig 1753 gól 
esett, a legutolsót 
Emmanuel Petit érte el (aki 
mostis ott lesz) . Az ezredik 
gólt a holland Rensenbrink lőtte 
az 1978-as vébén, Argentínában. 
Egy világbajnoki döntőn a legtöbb gólt Ma- 
gyarország érte el, méghozzá 27-et, 1954-ben. Saj- 
nos a sok gólból nem tartalékoltak eleget a döntő- 
re, így az Aranycsapat hiába volt a világ legjobb vá- 
logatottja akkortájt, nem tudott nyerni. 
A világbajnoki döntők gólkirályai között Just Fon- 
taine az első, 1958-ban 13 gólt szerzett. Kocsis Sán- 
dor 11 góllal a második (1954), míg Gerd Müller 
a harmadik (10 gól, 1970). Mivel Gerd Müller az 
1974-es vébén is szerzett 4 gólt, így ő lőtte a vb dön- 
tők történetében a legtöbb gólt, szám szerint 14-et. 
Az új hivatalos labda a Fevernova. Apró gömbök, 
megtöltve gázzal a borítás alatt. Állítólag soha egy 
játékszer sem volt ennyire precíz. Speciális kilövő- 
géppel tesztelték, amelyből 1000 alkalommal kilőve 
mindig ugyanarra repült. A játékosok mindenesetre 
már előre kritizálják (okosan csinálják 0), a kapu- 
soknak viszont állítólag tetszik. Szerintem a világ- 
bajnokság kezdete után a győztesek szeretni, 
a vesztesek utálni fogják. Természetesen az új lab- 
dának a bőrhöz már semmi köze sincs, háromrétegű 
szivacs és mikrogömbök biztosítják 
a pontosságot... 
A vb helyszínein 1,6 millió nézőre számítanak, 
amelynek fele várhatóan Japánon és Koreán kívülről 
érkezik. A tévénézők számát 2 milliárdra becsülik (én 
biztos köztük leszek, olyannyira, hogy viszem be 
a tévét a szerkibe, hogy tudjam nézni a meccseket.) 
(Akkor úgy állítsd be, hogy én is 
lássam! Boe szemben ül ve- 
lünk, neki majd kommen- 
táljuk az eseményeket... 
9 Bad Sector) 
Várhatóan 13 ezer hi- 
vatalos vendége lesz 
a vb-nek, ebből 1730 fő, 
a csapatok, FIFA alkalma- 
zottak, bírók. A további 11 
ezret a hivatalos meghí- 
vottak, a szponzorok, a sajtó 
tagjai, valamint a meghívott 
hírességek teszik ki. 
A világbajnokságnak egy ma- 
gyar résztvevője is lesz, Szé- 
kely Ferenc asszisztens (part- 
jelző) személyében. Leg- 
alább ennek örüljünk, 
ha már a magyar csa- 
pat nem jutott ki. 
Gyu 
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FIFA sorozat a legismertebb és leginkább 
f3 elterjedt fociprogram a világon. Ahogy 

múlnak az évek, egyre szebb és jobb. Az 
igazi focihoz azonban minden látványelem ellené- 
re sincs túl sok köze. Ezt persze mi magunk nem 
tudjuk eldönteni, ezért kérdeztem meg a Ferenc- 
város egyik légiósát, Szkukalek Igort, aki maga is 
lelkes FIFA-rajongó és -játékos. 


GamesStar: Mennyire hasonlít egy FIFA a valódi foci- 
hoz? 

Szkukalek Igor: Megmondom őszintén, nagyon tá- 
volálla valóságtól. Az igaz, hogy a játékosok moz- 
gása remek, mozdulataik hasonlítanak a valóságos- 
hoz, de a csapatjáték, a helyezkedés nagyon gyen- 
ge. Például a régebbi FIFA-kban a focisták csak le- 
és felfutottak, nem volt keresztbemozgás, nem segí- 
tettek be egymásnak, ha valaki kilépett, nem lépett 
a helyére másik ember. Ez pedig a mai futballban 
alapkövetelmény, és akkor még nem is beszéltünk 

a bonyolultabb taktikákról. Ami a programba be van 
építve, az csak távolról emlékeztet arra, amit mi 

a pályán játszunk. 

GS: Ennek ellenére mégiscsak futballszerű a játék, 
miért lehet ez? 

SzI; Egyszerű: az akció mindig arra a játékosra irá- 
nyul, akinél a labda van. Ez a focista pedig nagyon 
látványos trükköket hajt végre, amelyeket szeretnek 
a nézők a valódi pályákon is. Szépen fejel, látványo- 
san fut. 

GS: Mondtad, hogy a taktikai felkészültség gyenge 
pontja egy FIFA-nak. Hogyan lehetne ezen fejleszteni? 
SzI: Nem vagyok számítógépes szakember, de azt hi- 
szem, nincs az a gép, amely pontosan tudná szimu- 
lálni a taktikákat és a mozgásokat. Ezt nagyon bo- 
nyolult lenne kifejleszteni. 

GS: Azt máris megállapíthatjuk, hogy a látvány min- 
dennél fontosabb a FIFA-ban. 

SzI: Szerintem is. A készítők arra mennek rá, hogy 

a játékosok mozgása minél tökéletesebb legyen, 
szépen cselezzenek, jól kezeljék a labdát. Ez viszont 
megint azzal jár, hogy nem valóságos: sosem pattan 
el tőlük a labda, állandóan a lábához ragad, ami 
ugye minden, csak nem reális. A csel mindig sikerül, 
sosem botlanak el, nem rúgnak a földbe, nem rúg- 
nak lukat. Mert hát ezek is benne vannak az igazi fo- 
ciban, s ha benne lennének a FIFA-ban is, sokkal re- 
álisabb lenne. 

GS: Nem hiányoznak a szabadrúgások, a szögletek, 
bedobások, a tévedések a játékból? 

SzI: Azért szoktak lenni szabadrúgások és szögletek 
is, még ha nemis annyi, mint a valóságban. Jó len- 
ne például, ha a szabadrúgásoknál több variációt le- 
hetne beállítani. Például előreívelném a labdát 

a hosszú sarokra, ott befutna a játékosom, visszafe- 
jelné középre, és ott máris gólhelyzet jöhetne létre. 
A FIFA-kban nehéz ilyen meglepetést okozni, rálőni 
pedig kevés sikerrel kecsegtet. 


MENNYIRE VALÓS 
IS EGY FIFA? 


INTERJÚ SZKUKALEK IGORRAL 


GameStar 


GS: Amikor FIFA-zol, elkap az igazi fociláz? 

SzI: Igen, de nem annyira, mint egy valódi meccs 
esetén. Szoktam kiabálni, üvöltözni meccs köz- 
ben, de leginkább olyankor, amikor nem a gép, 
hanem egy másik ember ellen játszom. Barátaim- 
mal szoktunk világbajnokságokat nyomni, s néha 
nagy a sértődés, ha valaki veszít, és természete- 
sen ugratjuk és cukkoljuk egymást egy-egy meccs 
után. Azért az adrenalinszint egy FIFA játék ese- 
tében is az egekbe szökik. Mert, ugye, győzni na- 
gyon jó érzés. 

GS: Szerinted csal a bíró a FIFA-ban? 

SzI: Nem, nem csal, csak néha nem egyformán mér. 
A régebbi FIFA-kban például egy hasonló szabályta- 
lanságnál én sárga vagy piros lapot kaptam, a gép 
semmit. S ez még bosszantóbb a 11-eseknél. S ez 
eléggé meg tud viselni, mert igazságtalanság. Re- 
mélem, ezt hamar kijavítják. 

GS: Magasabb szinteken nem találod a FIFA-t túl ne- 
héznek? 

SzI; Mivel fokozatosan kezdek játszani, először ama- 
tőr szinten, aztán egyre feljebb haladva, így bele tu- 
dok melegedni, ki tudom tanulni a trükköket és 

a megfelelő mozgásokat, így a legnehezebb fokoza- 
ton sem lehet gond. Ha egyből azzal kezdeném, biz- 
tos hamar elmenne a kedvem az egésztől. 

GS: Az újabb FIFA-kiadásokban nincs tréning. Nem 
hiányzik ez neked? 

SzI: Úgy vettem észre, hogy a tréninget nem szokták 
kihasználni, s egy , éles" meccs esetében, amikor 
gyorsan kell reagálni, a tréningnek semmi jelentő- 
sége nincs. 

GS: Mit szólnál ahhoz, ha Te mint játékos bekerülnél 
a FIFA-ba? 

SzI; Az nagyon jó lenne! S bár így is elmondhatom, 
hogyismert focista lettem, de az mégiscsak nem- 
zetközi elismertséget jelentene. 

GS: Nálatok a Fradiban kik számítanak nagy számí- 
tógépes játékosnak? 
SzI: Gerzson (Gera 
Zoltán) sokat játszik, 
bár Ő inkább mene- 
dzserprogramokkal: 
Alekszandar Jovics 
és Marek Penksa 
nagy játékosok még, 
s néhány fiatal is s0- 
kat nyomja a gépet, 
bár főleg 

a PlayStationt. 

GS: Szerinted mikor 
hasonlít majd az iga- 
zi focira a FIFA? 

SzI: Soha, de az biz- 
tos, hogy nagyon 
szépen fejlődik évről 
évre... 

Gyu 
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a megfelelő játékot keresnénk a kereszté- 
Hi nyi szeretet gyakorlásához, akkor a GTA3- 

nál nem találnánk jobbat erre... 9 A Rock 
Star North mesteralkotásában többek között au- 
tót lophatsz, ártatlan gyalogosokat gázolhatsz 
halálra, vagy nemes egyszerűséggel szétverheted 
a fejüket egy baseballütővel, véres bankrablások 
sofőrjeként segédkezhetsz, energiád feltöltésére 
prostikat szedhetsz fel - a gaztettek és amorali- 
tások tárháza szinte korlátlan. Ha pedig már kiél- 
ted perverz, gonosz ösztöneidet, akkor nekilát- 
hatsz, hogy az utóbbi idők legfrankóbban kitalált 
küldetéseit teljesítsd a több szálon futó gengsz- 
tertörténeten keresztül! 


Azt hiszem, Gyuval együtt össze kellett volna gyűjte- 
nünk azt a töméntelen sok levelet, anelyben nemes 
egyszerűséggel csak annyit kér- 

deztek lelkes olvasóink: 


THEFT AUTO 3 


Rock Star North / Take 2 


GENGSZTEREK SOFŐRJE 


(bár lesz olyan feladatod is) , hanem gyakran egy- 
szerű, ártatlan polgárok életének végére kell pontot 
tenned, akik valamiért kiváltották a maffia vagy va- 
lamelyik másik megbízód haragját. 
Persze eleinte csak kezdő kis sofőrként indulsz, akit 
haverjai a rendőrség karmai közül szabadítanak ki, 
miután egy bankrablás során exbarátnőd nemes egy- 
szerűséggel ledurrantott, mert túlságosan pitiáner 
csávónak tartott, így egy rövid időre a hatóságok sze- 
rető vendéglátását élvezhetted. Az első kötelező kül- 
detés után (egy prostit kell felszedned, és hazavinned 
a stricijéhez) aztán gyakorlatilag azt csinálsz, amit 
akarsz: szabadon keringhetsz az utcákon, újabb és 
újabb autókat, buszokat, teherautókat vagy egyéb 
járműveket ellopva (az egyik legkirályosabb a töfögő 
szemeteskocsi €)). Ha taxit, rendőrautót, tűzoltóko- 
csitvagy mentőt kötsz el, akkor teljesítheted az 

ő ,mellékküldetéseiket" is: embereket 

szállíthatsz, bűnözőket kap- 


sMikor jön már a GTA rAmióta GTA-zom, Budapesten csolhatsz le, elolthatod 
3?" De a legjob- iz. d , 3 77 a város egyik pontján 
ban azon mulat Sétálva elkezdtem nézegetni az autóban elharapózott lángo- 
tam, amikoregy ús A [d HT AI, 1: kat, vagy sebesülte- 
hazai rádió adá- ülő 10 polgárokat, hogy kit rángatnék ki ket vehetsz fel, hogy 
sában (tök más té- a volán mögül... o" a kórházba szállítsd 


mával kapcsolatban!) 

szerepeltem, és a hallgatók 

szintén csak ezt az egyszerű választ szerették volna 
megtudni. 0 Szóval őrült nagy várakozás előzte 
meg a Rock Star autós játékát: talán a Black and 
White óta nem volt ilyen. A PC-s verzió utáni vágya- 
kozást csak fokozta az a tény, hogy tavaly október 
óta minden PS2-es haver erről a progiról áradozott, 
és mi csak sárga fejjel, irigykedve nézhettünk vissza 
rájuk. (Eric Cartmannek biztosan előbb volt meg 

a PS2-es verzió... 0) A GTA 3 annyira sikeres volt 
konzolon, hogy több internetes év játéka szavazá- 
sonis laza mozdulattal alázta le az olyan nagyágyú- 
kat, mint a Halo vagy a Tony Hawks Pro Skater 3. 
Végre-valahára elérkezett a mi időnkis, és a kérdés 
már csak az: vajon a PC-nket kihasználó sikeres kon- 
verzióról van-e szó? 


Vigyázz, mert kiátkoz az 
egyházad! O 


Előszöris le kell szögeznem, hogy ez a játék tényleg 
csak az idősebb (és nem finom lelkületűekből 
álló...) korosztálynak való. Akár a South Park vagy 
a Beavis and Butthead , figyelmeztető" szövegét is 
ide másolhatnám: a GTA 3 elképesztően brutális - és 
messze nem csak amolyan carmageddonos olcsó vé- 
rengzős formában. Ebben a játékban szinte minden 
létező törvényt megszeghetsz, sőt a küldetések si- 
keréhez szükséged is van erre. Bűnbandákkal kell 
szövetkezned, korrupt zsarukkal lépsz kapcsolatba. 
Olyan bérgyilkosságokat kell végrehajtanod, ame- 
lyeket elvállalva még Hitmanis elsápadna, ugyanis 


"S... itt nemcsak maffiavezéreket kapsz meg célpontnak 


őket. Minden egyes jó szol- 
gálatodért valamennyi pénzmagot 
is kapsz, de persze a főküldikért sokkal zsírosabb a ju- 
talmad, úgyhogy végülis ezekkel csak a poén kedvéért 
érdemes egy ideig elhülyéskedni. 


Aljas utcák 


Rögtön elsőre fel fog tűnni, mennyire hatalmas 
a játék helyszínéül szolgáló virtuális város. 


maman ez maTe IP ÁTTT EREZTE 


A Morrowind mellett ez a másik program, amelyben 
iszonytatóan nagy területeket járhatsz be, és 

a Bethesda RPG-jével szemben itt az utcákon ten- 
gernyi járókelő is sétálgat. Annyi fő- és mellékut- 
cán, sugárúton, hídon, sikátorban, parkban szágul- 
dozhatsz, hogy eleinte egész biztosan el fogsz té- 
vedni, jóval később pedig, amikor már kiismerted 
magad, döbbenten tapasztalod, hogy egész eddig 
csak a város kisebbik részében furikáztál, a többi 
még hatalmasabb és szövevényesebb! Persze nem 
csak a méret számít: fantasztikus érzés figyelni, 
ahogy a ,jó polgárok" teszik mindennapi ügyeiket: 
stricik verik a prostikat, akik máshol az autók mel- 
lett állva megbeszélik a leendő klienssel, mennyit 
kérnek egy menetért (hogy ezt mi hogyan tehetjük 
meg, azt lásd a Tippek, trükkök rovatban! 0), a kü- 
lönféle bandák a nyílt utcán véres leszámolásokat 
rendeznek le, mentőautók száguldoznak, hogy éle- 
tet leheljenek az áldozatokba, és így tovább. Sam 
Joe még olyanokat 
is észrevett, hogy 
napszakokhoz 
kötődően jár- 
kálnak bizo- 
nyos bu- 
szok, 


Bemutató 


amelyeket így igazi élvezet és büszkeség a sofőrt ki- 
rángatva elkötni. 

No igen, a napszakok... Mint az ütősebb RPG-kben 
(Morrowind) itt is lemegy-felkel a Nap, különféle 
időjárástípusok váltakoznak (sűrű köd van, zuhog 
az eső, utána szivárvány stb.) - mindezt nagyon 
szép megjelenítéssel. Emellett a több kilométerre 
lévő hatalmas gyárak, felhőkarcolók és egyéb gi- 
gantikus épületek nemcsak oda vannak festve hát- 
térgrafikának, mint más autós játékokban, hanem 
ha odaautózol, akkor ott találod őket! 

Amikor ezeket az apró részleteket értékelve végre 
kiismerted magad az utakon, és jó szolgálatokat 
tettél Liberty Citynek (Aki nem próbálta ki a rendőr- 
járőrözés, mentőzés, tűzoltózás, taxizás örömeit, az 
nem GTA 3-azott igazán!) akkor érdemes 


ahogy viszont egyre nagyobb nevet szerze 
nak, egyre jelentősebb gengszterek figyelnek fel 
rád, hogy piszkos kis kül ? 
Minden fontosabb felada 


res színészek szolgáltatják hgézáfáttarejükat minel 
például Michael Madsen, Kyle MULACITdIL JUSS sz 
Pantoliano és Robert Loggiaffa e LAr sz ln EZT LON 
Bár a játékmenet nagy részben nemlineáris, tehát azt 
csinálsz, amit akarsz, és egyszerre sokféle bűnöző 
megbízását teljesítheted, mégis zseniálisan köti ösz- 
sze az egészet a filmszerű fősztori. A történet mint 
olyan egyébként újdonság a GTA játékoknál, és le 

a kalappal a készítők előtt, hogy ez mindjárt elsőre 
ennyire fordulatos és mégis koherens. Emellett a mese 
alakulása befolyásolja a játékmenetetis, ugyanis ami- 
kor a gengszterbandák valamelyik oldalán állva telje- 
sítjük küldetéseiket, akkor a riválisok azonnal a ko- 
csinkra eresztik a skúlót, ahogy meglátnak, amikor pe- 
dig később egykori szövetségeseink elárulnak, és ve- 
lük is szembekerülünk, ők sem kímélnek minket! A vé- 
gén már teljesen elkámpicsorodtam, hogy engem már 
senki sem szeret? 9 (Poént félretéve: ilyenkor már 
nagyon kell vigyázni, és vagy gyors, vagy elég szolid 
autóval kell száguldoznunk az , aljasabb utcákon" .) 
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MI-ügyek 


Ezzel pedig a sok pozitívum után elérkeztünk a GTA 3 
legjobban vitatott részéhez, a mesterséges 
intelligenciához... Az MI egyrészrt zseniális: ha 
rossz fiú vagy, a zsaruk összefogott munkával üldöz- 
nek, néha még azis előfordul, 
hogy szendvicsként közre- 
fogják a géped, és úgy 
próbálnak elin- 


ri 
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Két férfi, egy eset: autótolvajok és 
mestersofőrök a filmvásznon 


1978-ban készült a The Driver (Gengszterek s0- 
főrje), amely a 99-es Driver című játékot is meg- 
ihlette. Walter Hill krimijében Ryan 0"Neal alakít 
egy hallgatag, magányos fickót, aki elég sajátos 
foglalkozást űz: bankrablások során ő a , Sofőr", 
aki padlógázt adva képes lerázni a fél New York-i 
rendőrséget. Még egyszer sem sikerült elkapni, 
de egy magabiztos zsaru (Bruce Dern) elhatároz- 
za, hogy véget vet a Sofőr szerencsesorozatának, 
ezért szövetkezik egy bandával, amelynek bün- 
tetlenséget ígér, ha cserébe segítenek tőrbe 
csalni hősünket. A Sofőr persze megneszeli 

a dolgot, és segítséget kér a ,Játékostól" 
(Isabelle Adjani), hogy becsapják a nyomozót... 
Walter Hillnek ez az egyik legjobban sikerült kri- 
mije, még mai szemmel nézve is rendkívül profi 
és látványos autósüldözésekkel, árulásokkal, 
pisztolypárbajokkal és gyilkosságokkal. 

A két éve vetített Gone in Sixty Seconds hasonló 
témát dolgoz fel: Nicolas Cage is sofőrként, 
autótolvajként dolgozik, de ő már visszavonult 

a szakmából, és boldogan éldegélne, ha az öccse 
nem kerülne bajba, ezért Cage kénytelen újra- 
kezdeni. Sajnos Dominic Sena filmje a közelébe 
sem ér a Gengszterek sofőrjének, de egyszer 
azért a téma miatt érdemes megnézni. 


tézni. Ha pedig megállsz, vagy túlságosan lelas- 
sulsz, akkor a gyalogos rendőrök odarohannak az 
autódhoz, és kirángatnak az ajtón keresztül, a fe- 
jedhez szegezik a pisztolyt, aztán mehetsz a dutyi- 
ba. Ugyanígy kiszednek a kocsiból az ellenséges ga- 
lerik tagjai is, a valamilyen okból feldühített sétá- 
lók, vagy azok az egyének, akiktől éppen elraboltad 
a kocsijukat és elég agresszívak ahhoz, hogy szem- 
beszálljanak veled. Az indiai taxis például nem szok- 
ta annyiban hagyni féltett járgánya elvesztését: ha 
nem tepersz el elég sebesen, akkor kipenderít a vo- 
lán mellől, és visszaveszi a járgányát! 

Mások - épp ellenkezőleg - ordibálva elszaladnak. 
Azt mondjuk eddig nem tudtam megérteni, hogy 
egyes prostik miért menekülnek sikítva egyébként 
elég jóvágású hősünktől...? 

Emellett a gyalogosok állandóan beszólnak: akik jól 


értik az elég szlenges és amerikai akcentusú dumá- 
kat, azok remekül fognak szórakozni. (Az átvezetők- 
nél szerencsére lehet feliratoztatni a szöveget.) 
Másrészt azonban sajnos mégsem lehetek teljesen 
elégedett az MI teljesítményével, és - részben - 
egyet kell értenem a különböző internetes fórumo- 
kon olvasható kritikákkal... Sokan kifogásolták pél- 
dául, hogy a zsaruk időnként rá se bagóznak, ha az 
orruk előtt rángatsz ki saját autójából egy szeren- 
csétlen civilt, illetve azzal sem sokat törődnek, hogy 
gyakorlatilag az összes közlekedési szabályt durván 
megszeged, vagy mások járgányait rongálod meg 

- ez bizony nem túl reális. Viszont a másik oldalon 
azzal a védekezéssel is egyetértek, hogy ha minden 
egyes szabálysértésért üldözőbe vennének a rend 
(amúgy elég korrupt) őrei, akkor pokolian megnehe- 
zedne a GTA 3, hiszen állandóan menekülnünk kelle- 
ne - azért végső soron egy játékról van szó. Azt az 
ostobaságot azonban én sem tudom elfogadni, hogy 
amikor éppen hajszolnak, akkor kizárólag azzal tu- 
dunk megszabadulni a körözéstől, hogy valahol át- 
festetjük a kocsit. Tehát hiába szállunk át egy félree- 
ső helyen egy másik járgányba, megyünk el akárho- 


va, ezek nem számítanak semmit, egy egyszerű át- 
pingálás hatására viszont máris elfelejtkeznek ró- 
lunk! A komikum csúcsa az volt, amikor a zsaru orra 
előtt álltam be az autófestőhöz, és miközben ő kint 
görcsölt, hogy a falnak csapódva is elkapjon, miután 
kijöttem, más színnel és néhány serifcsillaggal mí- 
nuszban, ő nyugodt lelkiismerettel továbbhajtott... 
A másik bosszúságot az előbb agyba-főbe dicsért gya- 
logos-MI másfajta megnyilvánulásai okozták. Ezek 

a szerencsétlen hülyék ugyanis egyszerűn képtelenek 
normálisan félreállni, vagy ugrani ámokfutásaink, de 
még normális vezetésünk előlis! (Pedig ez a progra- 
mozás szempontjából nem egy olyan lehetetlen do- 
log, lásd még: Midtown Madness 1-2...) Időnként 
ugyan próbálnak menekülni, de általában - még leg- 
nagyobb jóindulatom ellenére is - a kerekek alá ke- 
nődve, a szélvédőnek vagy a kocsi oldalának csapódva 
végzik. Jó, OK, persze hogy mókás dolog 
,Carmageddonozni" (bár ott például sokkal okosabb 
és életigenlőbb járókelőkkel volt dolgom ezekhez 

a zombikhoz képest...) , de ha például végeztél egy 
nehéz küldetéssel, és lerobbant kocsival mennél már 
haza állást menteni (mert csak ott lehet) , akkor mar- 
hára idegesítő, hogy amiatt kezd el üldözni egy éppen 
arra járőröző yard, mert elcsaptál valami marhát, aki 
képtelen arrébb húzni a belét! De a legjobban az húz 
fel agyilag, hogy még álló kocsiból rádudálva sem ké- 
pes vigyázni az idiótája! (, Komolyan mondom, olyan 
hülyék, mint a lemmingsek!" üvöltöttem fel 
egyszer, aztán nagyot röhögtem, mert 

a DMA Design követte el a Lemmings soro- 
zatotis. 0) 


Városi fények és 
hangok... 


Ha valamivel vissza lehet vágni 

a túlságosan önelégült PS2-tula- 
joknak, akkor az a GTA3 PC-s gra- 
fikája, amely - ha nemis 
egetrengetően - de szebb lett 
konzoltestvérénél. Elvileg 
akár 1600x1200-ra is állíthat- 
juk a felbontást, és a textúrá- 
katis alaposan átdolgozták, 
így ezek sokkal élesebbek: 
például minden egyes üzlet 
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tábláján el tudjuk olvasni a kiírásokat. Sajnos azonban 
a PS2-nek tudhatjuk be az alacsony poligonszámot, és 
ez magasabb felbontásnál elég ordítóan látszik például 
a baltával faragott karakterek külsején. 

Maguk az autómodellek végül is elég jól néznek ki, 
de mondjuk egy Need for Speed: Porsche 
Unleashednek a közelébe sem érnek. A relatíve egy- 
szerűbb grafikát azonban ellensúlyozza a hatalmas 
város és a rengeteg mozgó gyalogos, jármű, amely 
nagyobb poligonszámmal kidolgozva talán még job- 
ban beszaggatna... 

Ha pedig máritt tartunk: a GTA3-nak elképesztően 
durva gépigénye van, úgyhogy akinek a hivatalosan 
vajánlott" konfig (700 MHz CPU, 32 MB-os 3D-s vi- 
deokártya, 128 MB RAM-mal) alatti masinája van, az 
jobban teszi, ha be sem tölti, mert 
diavetítés lesz az egészből - még 
minden részletet minimumra állít- 
va is. Az viszont nevetséges, hogy 
egy jóval erősebb gépen is komoly 
problémák jöhetnek 
elő: nálam az újonnan [gejl "Te EE EG 
beszerzett 1800---os 


Athlonnal, 512 MB eze 

333 DDR RAM-mal, és dül Túári MTű úáék 
ATI Radeon 8500-zal 

is durván belassult CEÁHÚ TEEFT AUTÓ £ Tü 
a játék helyenként, 


pedig még a híresen vad gépétvággyal rendelkező 
Morrowindetis sikerült ezzel a konfiggal megszelídí- 
tenem (lásd a Morrowind cikket). 

Amellett, hogy néha nagyon szaggat a GTA3, még 


SZTRÁJK! 
Sam. Joe másvéleménye a GTA3-ról 


Gyanítom, hogy Bad Sector kolléga kellően cizel- 
lálja majd a játék erényeit, ezért nem pazarol- 
nám a rendelkezésre álló kevéske helyet erre. 
Csupán annyit mesélnék el, hogy két napig ha- 
nyagoltam miatta mindennemű munkát. Aki is- 
mer, az tudja mekkora szó ez nálam. Bad arra is 
megkért, hogy írjak az irányításról, és valami 
a hangjában azt súgta, hogy neki , nem jön be". 
(Rosszul értelmezed a hangom mellékzöngéit, az 
irányítással semmi bajom. € Bad Sector) Aztán 
láttam, hogy TRf kolléga is úgy megy az úton, 
mint a villám - minden fába belecsap -, úgyhogy 
magamban kell keresnem a hibát, mert nekem 
semmi bajom vele! A régi GTA-kat is tudtam ke- 
zelni, ezzel sincs bajom. A trükk az, hogy nem 
kell állandóan nyomni a gázt, és a kanyarodás- 
hoz sem szükséges a billentyűn felejteni az uj- 
junkat! Negatívum? Nos, ijesztően ultra-reál- 
naturális! Szemtanúja voltam, amikor éppen 
a járda mellett parkoltam a frissen lopott au- 
tómmala piroslámpás negyedben, hogy egy 
prosti és az... ööö... és az ő futtatója 
összeverekedett. Rémítő, hogy nem 
, sok következménye van annak, 
,4 amikor csokorba gyűjtöm a gyalo- 
gosokat a motorháztetőn, két- 
ségbeejtő, hogy a rend őrei bé- 
késen majszolják tovább 
,, a fánkjukat miközben én 
j egy öreg anyókát rángatok 
ki a kocsijából. Srácok! Ez já- 
I ték! Lécci ne próbáljátok ki 
! ugyanezt a való életben! 
Köszi! 


igen húzós grafikus bugokkal is találkoztam: a kikö- 
tőben például a víz kockahullámokat vet, máshol 
pedig textúra-összeillesztési hibák jöttek elő. (Csak 
úgy próbaképpen visszaraktam a régi GeForce2 GTS- 
em, de így még izmosabb hibákkal találkoztam, úgy- 
hogy maradtam az ATI-nál. 0) 

Állítólag különféle állítgatásokkal, nem hivatalos 
patchekkel ezt a játékot is helyre lehet pofozni, de 
most még nem volt lelkierőm szenvedni vele... 

A látványos, de problémás grafika mellett nagyon ki- 
rályságosak a játék zenéi és hangeffektjei is. A mu- 
zsikát tulajdonképpen virtuális rádióadók szolgáltat- 
ják, amelyek között állandóan kapcsolgathatunk. 

A rádiók változatos stílusokat ölelnek fel: van itt 

a ,jajderasztagyerekvagyok" hip-hop zenétől kezdve 
a nyolcvanas évek diszkóslágerein át egészen a klasz- 
szikusokig szinte minden. Akinek azonban mégsem si- 
kerülne lefedni a zenei ízlését, az saját mp3-ait bemá- 
solva a megfelelő könyvtárba, azokatis hallgathatja. 
Zene mellett van még egy , Chatterbox" nevű beszél- 
getős, betelefonálós rádió is, amin jókat lehet rö- 
högni. A hangokis ott vannak a szeren, és a játék 
elég sok 3D-s hangkártyaszabványt támogat ahhoz, 
hogy mindenki megtalálja a sajátjának megfelelőt. 


A , Sofőr" és Max Payne egy 
személyben 


Az autók irányíthatósága mindig nehéz ügy a PC-s 
autós programoknál... A pocsék kezelhetőség már 
Üji nem egy nagyon szépen kinéző játékot tett gallyra, 
zzz elég a nemrég megjelent Rally Trophyra gondolnunk. 
Ka Kicsitféltem, hogy mi lesz a helyzet a GTA 3-mal, de 
üg szerencsére ezen a téren nem voltak nagy gondjaim. 
a Sidewinder Pro gamepadem ragyogóan kezeli a játé- 
kot, és ha nem lenne ez az időnkénti grafikus be- 
szaggatás, akkor a GTA 3 lenne számomra a legtöké- 
letesebben vezethető autós progi. 
Nagyon tetszett, hogy a különféle verdák közti kü- 
lönbség tökéletesen érzékelhető: a , nagy seggű" te- 
herautók, a szintén nehézkesen mozgó buszok, kami- 
onok, a jól rugózó , Patriotok", a villámgyors 
Banshee-k (a játék első felében ez a leggyorsabb jár- 
gány), illetve később a még csodásabb versenyautók 
mind-mind másképp pörögnek. (Amikor a játék egy 
bizonyos pontján átkerülsz a város egy nagyobb, gaz- 
dagabb negyedébe, akkor sokkal több új kocsival 
fogsz találkozni.) A botkormánnyal rendelkezőknek 
viszont rossz hír, hogy a program sajnos nem támo- 
gatja herkentyűjüket - remélhetőleg később egy 
patch formájában ezt a lehetőséget is beleteszik. 
Amikor emberünk kiszáll a kocsijából, akkor a külső 
nézetes akciójátékokhoz hasonlóan irányíthatjuk, 
mint például Max Payne-t - hősünk kül- 
sőleg is hasonlít rá. Ha van nála vala- 
milyen fegyver, akkor egy célkeresztet 
láthatunk, és ilyenkor szerencsére 
nem szaggat be a játék, úgyhogy 
az ellenség lemészárlása ritkán 
szokott gondot okozni. Any- 
nyit azért hozzá kell tennem, 
hogy sofőrünk mozgása da- 
rabosabb Payne-éhez ké- 
pest, és az egész külső né- 
"  zetes akció rész összessé- 
gében nem ér fel a nagynevű 
third person shooterekkel, de 
ne legyünk telhetetlenek, hi- 
szenitt alapvetően két játék- 
típust találunk egyegytlen 
programban. 


rHumoros, brutális, szabad szájú, 
cinikus - és nagyon szórakozató!" Oo 


Summa summarum: nagy átok számunkra ez a ,kon- 
zolátirat" nevű betegség, de szerencsére a GTA 3-at 
a lehető legkisebb mértékben fertőzte meg. A bru- 
tális gépigény sajnos adott, az egyéb technikai 
problémákat pedig különféle állítgatásokkal talán 
orvosolni lehet, illetve reménykedjünk, hogy a Rock 
Star hamarosan kidob egy hivatalos javító patchet. 
Találunk a játékban apró ostobaságokat is: nem iga- 
zán értettem, hogy milyen szerepe lehet annak a ha- 
talmas vagyonnak, amelyet a küldetések során bezse- 
belek: OK, hogy fegyvert lehet venni, meg néha kór- 
házra, kocsijavításra, átfestésre, ,hancúrozásra" és 
egyéb kisebb költségű ügyekre kell költenem, na de 
mit kezdjek azzal a zsíros bankszámlával, amelyből 
lassan az egész játékbeli maffiát megvásárolhatnám? 
Azért az apróbb bakik ellenére a játék igazán király: 
a hatalmas város, a rengeteg lehetőség és a krimi- 
szerű sztori miatt a szerkiben sokan ott ragadtunk 

a GTA 3 előtt, hogy agyunk távoli sarkába zavarjuk 

a lapleadással kapcsolatba hozható mindenféle 
aCSip-csup" ügyeket. 

Azt hiszem, a Rock Start (most már a DMA-t is így 
hívják) már csak a névhasonlóság okán is érdemes 
lenne a GameStar tiszteletbeli tesójának kinevezni 
O: GTA 3 rox foreva! 

Bad Sector 
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n hatalmas beautóz- n konfigurációs prob- 
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Pentium III 800 MHz, 256 MB RAM, gyors 3D-s 
kártya 
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természetesen nem elítélendő: ki ne sze- 

retne a moziban látott világban kicsit ba- 
rangolni, lehetőség szerint , belenyúlni" a törté- 
netbe? A briliáns szerzők tollából születő remek- 
művek játékátiratai különösképpen kecsegtető- 
ek, hiszen az ellenfelek pusztítgatása közben ga- 
rantáltan izgalmas történetben lehet részünk. 
Tom Clancy legújabb regényének filmes debütálá- 
sa jogán, , szövetkezve" házi játékfejlesztő csa- 


A filmek játékadaptációinak korát éljük, ami 


—— patával, a Red Storm Entertainment-tel, elkészí- 


tette nekünk a legújabb taktikai FPS-ét, a The 
Sum of All Fears-t. 


Az azonos című Clancy-film május 31-i megjelenése 
előtt 3 nappal dobták piacra a játékot, amely teljes 
mértékben a könyvre és a mozira építkezik, leg- 
alábbis történeti szempontból. Ezúttal Ben Affleck 
alakítja Jack Ryant, akinek karakterére ráfért a fia- 
talítás, hiszen az előző két film óta Harrison 

Ford felett elszállt az idő (szegény, 

nemhiába fél attól, hogy ,.le- 


AKCIÓ 


KEZDŐKNEK SEM KELL FÉLNI 


Ubi Soft / Red Storm Entertainment 


THE SUM OF 


ALL FEARS 


azonnal bekapcsolódik az ügybe, ahol Jack Ryan 

a legjobb embereket akarja az igen kényes szituáció 
operatív megoldására: minket. A nagy kaland az 
egész világon át tartó hajszába torkollik, megfordu- 
lunk Libanonban, Dél-Afrikában és Ausztriában is, 
mire elérjük a rút atomakció értelmi szerzőjét. 


Kommandós állás - akár gyakorlat 
nélkül is - azonnali kezdéssel 


A játékról azonnal kiderül, hogy ezúttal a készítők 
egy olyan réteget is szerettek volna megfogni, ame- 
lyik nem kimondottan kőkemény kommandós őrült, 
aki nem álcaháló alatt alszik, és még a pizsamája sem 
terepszínű. Ez nem jelenti azt, hogy nincsenek meg 
azok a lehetőségek, amelyek bekapcsolásával a profik 
is kihívásnak találják a Tsoaf-ot, de alaphelyzetben, 
alapbeállításokkal bárki bátran nekivághat. A játék 
célja az említett terrorcselekmény értelmi szerzőjé- 
nek levadászása, amelynek nagyobb részét magunkra 
vállalva mi végezzük az információgyűjtést és 
a piszkos hentesmunkátis. Apropó 
hentesmunka: senki ne számít- 


marad" a következő Indiana nSenki ne számítson ki- son kifröccsenő agyvelőre, 


Jonesrólis). Az író regé- fröccsenő agyvelőre vagy lö- vagy lövéseink nyomán le- 
T 


nyeinek állandó főszerep- 


szakadó végtagokra, mert 


lője lesz az eligazítónk ajá-  véseink nyomán leszakadó a készítők - szintén a széle- 


tékban, igaz, végig csak 


sebb körű fogyaszthatóság vé- 


ak [/A 
a hangját halljuk - ez egy kon- végtagokra gett - ezekkel a közkedvelt 


cepció a készítők részéről. Nem akar- 

ják megtörni Clancy sorozatukat olyan dolgokkal, 
mint pl. amikor az ember szembesül a moziban a 
harmadik Ryannel. € A játék egyébként tovább 
sulykolja belénk ezt a manapság igen divatos elmé- 
letet: egy volt szovjet kisváros piacán bárki vehet 
magának egy csinos kis atombombát - kemény valu- 
táért, vagy akár két doboz konzerv lecsóért, főtt 
kolbásszal. Na jó, természetesen a helyzet Tom 
Clancynél nem ilyen egyszerű, akit érdekel a teljes 
történet, annak melegen ajánlom a könyvet. Tudva 
viszont, hogy a többség csak a játék mellett dönt Ö, 
leírom vele kapcsolatos eddigi tapasztalataimat. 


Nyakunkon az atomterrorizmus 


2001. december 31. Izgalmakkal teli pályafutásun- 
kat mint mezei elit túszszabadító egység kezdjük 
(a királyi többes arra vonatkozik, hogy bár egyszer- 
re egy embert irányítunk, csapatunk másik két tag- 
jának bőrébe bármikor ,átugorhatunk"), és a közeli 
tv-állomáson túszokat szedő Mountain Men terror- 
banda semlegesítése lesz első küldetésünk célja. Az 
USA saját maga , szülte" terrorista csoportjainak 
száma napjainkra maroknyira olvadt: éppen ezért 
egy-egy ilyen felgöngyölítésre az FBI szívügye. Miu- 
tán gondoskodtunk a szilveszteri buliról, és kiszaba- 
dítottuk a túszokat, akár boldogokis lehetnénk... 
Sajnos azonban ismeretlen zord arcok egy atom- 
bombát robbantanak fel Baltimore szívében, a du- 
gig megtelt Super Bowl sportcsarnokban! A CIA is 


Úgy 


fícsörökkel nem szerelték fel a progit. 
Kampány módot választva máris belecsöppenünk 
a cikk elején vázolt történetbe, ahol Jack Ryan lé- 
nyegre törő eligazításait hallgathatjuk végig az elkö- 
vetkező akcióról. Itt, a küldetések előtti menüben 
juthatunk hozzá némi háttér-információhoz az üggyel 


kapcsolatban: a szorgos-CIA kezek gondos aktákat 

vezetnek mindenről és mindenkiről... Nagyszerű po- 
én, hogyitt láthatjuk az akcióink után a helyi saj- 
tóban megjelent cikket az esetről: szembesülhe- 
tünk, milyen tehetségesen takarítja is el fedett 

akciók után a nyomokat titkosszolgálatunk, 
pl. egy két hete kirúgott és mostanra 
bekattant alkalmazottra fogva a ti- 
tokzatos vérengzést... O 


Durr bele a 
közepébe! 


A Tsoaf menedzselési részét nagy- 
ban leegyszerűsítették egy Rogue Spear 
komolyságú programhoz képest, ami 
természetesen még nem megy a játék 
rovására. Ahelyett hogy külön-külön 
összeválognánk a fegyvereket, itt 
speciálisan típusfeladatokra szabott, 
előre összeállított , készletek" közül 
választhatunk. Attól függően, hogy 

a küldetésben az a cél, hogy csendben 
belopódzzunk, és ne riasszuk az őrö- 
ket, vagy hogy hetedíziglen felszá- 
moljunk egy terroristasejtet, széles 
skála áll rendelkezésünkre. Ennek 
alapján van, hogy hangtompítós 
fegyverekkel, gránátvetővel fel- 
szerelt géppuskákkal (nyílt téri 
nagy harcokhoz), vagy mester- 
lövész-puskával vágunk neki a feladatnak, amikor is 
a csapat három tagjából egy birtokolja többnyire 

a speciális hardvert. Ezek alapján nem adhatunk 
mindenkinek olyan cuccot, amit szeretnénk, de a fel- 
szerelés jól van összeállítva, így csak az igen szőrös 
szívűek fogják ezt felróni a játéknak. Hosszas takti- 
kázás sincsen a küldetések előtt, hogy minden csa- 
pat minden emberének az útvonalát mi jelöljük ki: az 
akciót a főparancsnokság a hírszerzési adatokra tá- 
maszkodva megtervezi, és kijelöli számunkra a leg- 
optimálisabb behatolási útvonalat. Ezt a játék köz- 
ben látjuk a térképen, nem kell bolyonganunk tehát 
fel-alá pl. a dél-afrikai gyémántbányában. A kisegítő 
csapatok (őket ki lehet kapcsolni a menüben, ha 
csak magunkra akarunk hagyatkozni) pedig jól szer- 
vezetten, egyéb alternatív útvonalakon fogják meg- 


Bemutató 


támadni a célobjektumot. Az egyszerűségnek olyan 
hátrányai mindenképpen vannak, hogy pl. embere- 
ink nem fejlődnek, nemis rendelkeznek tulajdonsá- 
gokkal, célzóértékkel, ilyesmikkel. Kaphatunk vi- 
szont szép kitüntetéseket 50 9 feletti találati ará- 
nyért, amik jól mutatnak a statisztikai lapunkon. 0 


Mennyire erős terroristát szeretne? 


Easy fokon a játék nagyban a segítségünkre lesz: a cél- 
kereszt automatikusan rááll az ellenfélre, ráadásul 

a magunknál hordott szívverésdetektor miatt 

a minimapen láthatjuk, hogy holis tartózkodnak. Érde- 
mes hardon játszani tehát, így jóval izgalmasabb egy- 
egy előrenyomulás, szobába való behatolás, és nincsen 
Tomb Raider-féle déja vu érzésünk, hogy csak húznunk 
kell a ravaszt, mindegy, merre nézünk. Ö Akkor az igazi 
a kihívás, ha kikapcsoljuk a támogató csapatokat 
(support team) és a játék közbeni mentés lehetőségét! 
Mindezen nyalánkságok mellett több rosszfiú van a te- 
repen, és a legváratlanabb helyekről bukkannak fel, 


vagy éppen a messze- —— ——- 
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ségből orvlövészked- 
nek. Az egy lövés - egy 
halál realisztikus élmé- Sáskáklklteíti 
nye hamar meg fog ra- CHGÉT RECÜN Ete 
gadni minket, de 
ha túlis élnénk THE GMi őF ALL FEARE Tára 
egy lövést, az 


okozott , sokk" miatt karakterünk azt sem tud- 

ja, holvan, nem bírjuk elvonszolni a tűzvonal- 

ból. Az eredmény maximum három találat 
után ugyanúgy a csúfos vég... 


Okos, jól képzett 
gonosztevő vagy, 
fiam! 


Az AI-re nem volt sok pana- 
szom (alacsony nehézségi 
szinten persze tökhülyék 
az ellenfelek, de nem 
j az a mérvadó), de hát 
. / eza rész mindigis erőssége volt 
a Red Stormnak. Ha betörik egy 
ablak, rögtön ketten rohannak meg- 
nézni, mi a gáz, hát még, ha egy társu- 
kat a közelben ölik meg! Habozás nél- 
kül és jó százalékkal lőnek ránk, de 
gyanítom, énjükből és kiképzésükből 
fakadóan amúgyis mindenre, ami 
mozog... 9 Nagyon jólvan megoldva 
azis, hogy amikor rálövök valakire, 
akkor az fedezékbe rohan, és onnan 
céloz ránk, nem ront fejjel a gép- 
puskám csövének. Hangtompítós 
fegyverrel rájuk tüzelve lekushadva 
keresik, hogy honnan jöhetett a támadás, nagyon re- 
alisztikus hatást keltve ezzel. Említettem, hogy nin- 
csen bokáig vérben gázolás, az összeeséseknek vi- 
szont megszámlálhatatlan variációit modellezték le, 
és ültették bele a játékba. A sérülések testrész- 
specifikussága szinte már természetes, a meglőtt 
emberek odakapnak a találati helyre, esetleg széde- 
legnek egy picit, mielőtt összeesnének. Vigyázni kell 
viszont, mert attól, hogy valaki megtántorodik, le- 
het, hogy még nem halt meg (golyóálló mellény 
rulez), és szépen a képünkbe durrant egy sorozatot. 


A hang-ulat tökéletes 


A grafika nem formabontó, és a Medal of Honort sem 
fogja a sárga irigység kerülgetni, de a Tsoaf a Ghost 


Recon minden szépségével rendelkezik. Ellenfeleink 
változatos arcokat öltve rontanak ránk, csak a jár- 
művek (nem vezethetőek, de nincs is rá szükség 
amúgy OC) kinézetétől borsózott a hátam. Azt hit- 
tem azért a nyolcszögletű kerekekkel ellátott, öt 
poligonból felépített autók kora lejárt... Ezzel szem- 
ben a hangok fantasztikusak. A kihulló töltényhü- 
vely a talajtól függően más és más hangot ad földet 
éréskor, a lopakodás pedig nem csak humbug: lépte- 
ink messzire visszhangoznak, könnyen odacsalva az 
őröket. A sok apró dolog nagyon realisztikussá és el- 
képesztően hangulatossá teszi a Tsoaf-ot, mint pl. 
amikor hallod a sarok mögött békésen fütyörésző el- 
lenséget, és próbálsz mögé kerülni, anélkül hogy ri- 


asztaná a többieket. Erre még rátesz egy lapáttal 

a dinamikus, mozifilmbe is beillő zene, amely a me- 
nükben szólal meg: akár ha egy Jack Ryan-filmben 
szerepelnél! 


Még, még, még valamit! 


A játékot a harmatos hosszúságú kampány mel- 
lett, amely csak 11 küldetést tartalmaz, számos 
ötlettel dobták fel a készítők. Erre nagy szükség 
volt, mert éppen kezdtem belejönni a dolgokba, 
amikor hirtelen végére értem a sztorinak (a fene 
sem gondolta, hogy ilyen könnyű elkapni egy 
nemzetközi atomterroristát 0), én pedig csak 
nyomtam volna tovább. Végigjátszva a történetet, 
az összes addigi és számos jutalompályát szaba- 
díthatunk fel, későbbi csatározásaink helyszínéül. 
Easter egg, hogy ezek között megtalálhatjuk a Red 
Storm irodájának tökéletes mását, amit a tesztek 
elején mint próbaszintet digitalizáltak be. A kül- 
detéseket végignyomhatjuk újra, nehezítésekkel, 
vagy a ,firefight" vagy ,Lone Wolf" módot vá- 
lasztva. A firefight-ban egységeddel együtt át kell 
verekedned magad a kivonási zónáig, mindenféle 
egyéb cél nélkül, csak az utadba kerülők likvidálá- 
sára kell ügyelni. Lone Wolf - magányos farkas - 
játékot játszva egyedül kell elérned a kijutási te- 
rületet; csak magadra hagyatkoz- 
hatsz. Ez az egész játék egyik 
leghangulatosabb része, igazi 
paranoid lopózássá változtatva 
a kampány módban 
amúgy jól megter- 
vezett küldetéseket. 
A multiplayer mókában egy 
időben akár 36 játékos is nézhet 
farkasszemet egy pályán, ahol 
a capture the flag is választható, 
vagy az érdekes , cat and 
mouse". Előbbi szerintem már 
nem szorul bemutatásra, utóbbinál az 


egyik játékos az egér, a többi 
a macska, azaz mindenki egy el- 
len. Ha valaki lelövi az egeret, 
rögtön az lesz az egér - az győz, 
aki több embert fektet ki, legyen 
az egér vagy macska. 


Értékelve a helyzetet 


Összegezve, számomra kicsit olybá tűnik, hogy 
amúgy itt a film, adjunk már ki egy játékot is" dolog 
járhatott a készítők fejében. Ez nem nagy gond (az 
vesse rájuk az első követ, aki nem ezt tenné), mert, 
aki rámoccan a mozira, annak tetszeni fog ezis, és 
ráadásul még nemis fogja az első küldetés harmadá- 
nálfélredobni, hogy nem tudja kezelni a taktikai 
részt. A játék igazi hátránya, hogy az egyéni kam- 
pányiszonyú rövid, hard nehézségen sem tart to- 
vább három délutánnál! Az egyéb játékmódok alatti 
újrajátszás, a multiplayer pályák nyúzása a haverok- 
kal mind-mind nyújthatják ugyan a játékidőt, de azt 
hiszem, mindenki egy kicsit többet szeretne kapni 
ettől a kiadott pénzéért. A ubi.com-on játszott 
online játékok között a friss megjelenés ellenére 
máris a harmadik legnépszerűbb a Ghost Recon és 

a Black Thorn után, de nem hiszem, hogy letaszítaná 
őket a csúcsról. Nagyon jó kis hangulatos játék a The 
Sum of All Fears, ami Rogue Spear-őrülteknek 
kötelező, de kezdőknek is ajánlott kipróbálni. 

Sam 


The Sum of All Fears 
http://sumofallfears.ubi.com/ 


hangulatos n rövid, rövid, rövid 
Lone Wolf mód 

kezdőknekis bejö- 

het 


Pentium II 450 MHz, 128 MB RAM, VGA: 16 MB 
(a Voodoo nem támogatott!) , HDD: 1 GB 
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sok várakozás meghozta gyümölcsét! Igaz, 
fA ezis inkább csak amolyan , magyar na- 

rancs", Hiszen se nem történetorientált, 
se nem FPS a program, de legalább Duke a fősze- 
replő. A kiadó pedig kevés munkával biztosan 
szép pénzt kaszál. 
S mi marad nekünk, játékosoknak? Megesszük ezt 
a kicsit savanykás, rikító sárga narancsot. Hova- 
tovább talán még ízleni is fog... Egy biztos: Duke 
itt van, a világ és a nők újra veszélyben, és a disz- 
nókat még mindig utáljuk. 


Azt, hogy a fent említett kaptafa elég a győzelem- 
hez, szerintem a cikk végén virító százalék jól mu- 
tatja. Mégis egy kicsit magyarázatra szorul az érté- 
kelés, hiszen az, hogy valaki nem azt kapja, amire 
számít, még nem azt jelenti, hogy rosszis az a hoz- 
závágott program. 


Disznóvágás, hanyatt vágás... 


Bizony elég keményen a kupámra sózott a 3D 
Realms, amikor bemutatta az első képeket a készülő 
Duke pótlójukból. Mindent gondoltam volna, de azt 
legmerészebb álmaimban sem hittem, hogy Duke 
egy platformjáték képében kezdi meg reinkarnált lé- 
tének első tétova lépéseit. Sajnos (?) ezt kaptuk. 
Kezdeti letargikus hangulatom ellenére 

azért bizton állíthatom, hogy 

a progival eltöltött idő alatt na- 
gyon jól szórakoztam. 

Hisz mitis kapunk ettől a budget kate- 

góriába illő játéktól? Felhőtlen szórakozást sok-sok 
órán keresztül. Hiszen a nyolcszor három pálya le- 
küzdése körülbelül harminc-negyven órácskát rabol 
el életünkből, normál fokozaton. 

A történettel nem sokat vacakoltak a készítők. Rövi- 
den: újra itt a gonosz, most éppen Manhattanben, 
mi pedig annak rendje-módja szerint mindenkit kiir- 
tunk, vagyis megpróbálunk kiebrudalni erről a hely- 
ről. A cél minden pálya végén azonos, ki kell szaba- 
dítanunk egy bombába csavart nagy mellű szőkesé- 
get (barnaságot, pályánként változó), valamint meg 
kell találnunk a kivezető ajtóhoz a kulcsot. 

Ez így leírva nem tűnik túl érdekfeszítőnek (hiszen 
nemis az), de mégis, valahogy oda sem figyel az 
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nCome, get some?" kellően részletesek, és a karakterek 


Mare " 


3D Realms / Sunstorm 


KIS PÉNZ, KIS JÁTÉK 


ember ezekre az apró részletekre, hiszen úgy tele 
van minden pálya gonosz ellennel, hogy nem lesz 
időnk azon siránkozni, hogy már megint ugyanazt 

a banyát szabadítottuk ki. A változatosság fokozása 
érdekében minden hármas pályacsokor végén meg 
kell mérkőznünk egy főellenséggel. 

Körülbelül ennyi a játék lényege. Ja, majdnem elfe- 
lejtettem, hogy hasonlóan a régi Marióhoz (öreg 44- 
es, meg nintendós game, béke poraira) itt is pontot 
érő (Nuke-nak nevezett) dolgokat gyűjthetünk ösz- 
sze. Amennyiben nekünk sok, barátunknak meg ke- 
vés pontja van, akkor boldogok lehetünk, feltéve, 
ha ez az egyszerű tény nagy elégedettséggel tölthe- 
ti el szívünket. S a végén igazi csemege (ezt a külön- 
legességet eddig csak öttrillió-huszonhat játékban 
láttuk), hogy vannak olyan titkos helyek, ahol tápos 
fegyvereket vagy sok életerőt vehetünk magunkhoz. 
Szóval a játék nem más, mint egy egyszerű platform 
ugri-bugri, annak minden kliséjével és bájával 
együtt. Egyszerű kis disznóvágás, ahol kellően sokat 
lehet siratni a malacot... 


Fényezés és tényezés 


A kicsit megkopott alapokra azért sikerült egy 
eléggé tűrhető kis programot összekalapálni a fej- 
lesztőknek. Az első, ami a játék első két percében 
a szemünkbe ötlik, az az elég jól össze- 
tákolt grafikus motor. A textúrák 


animációi is egész tűrhetőek, igaz, 
a ninják mozgása szerintem elég , fur- 
csára" sikerült, de még eztis el lehet viselni. A pá- 
lyacsoportok pedig tényleg elég változatosak, így 
az embert arra ösztönzik, hogy mind tovább és to- 
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vább verekedje magát az előtte tornyosuló aka- 
dálytömegen. Magamban a pályaszerkesztőnek ad- 
tamis egy ötöst, egészen a tizenkettedik pályáig, 
ahol sikerült az autosave-nek olyan helyen állást 
mentenie, ami után fele életerőről kapásból meg- 
haltam, anélkül hogy bármit 
is tehettem volna. Még sze- 
rencse, hogy be van építve 
egy replay funkció, így 
Csak" azt a terepet kellett 
újrajátszanom. Remélem, 

a nemrég előkerült javítás 
ezen problémákatis orvosolja, 
és nem a legtáposabb szörnyek 
közvetlen közelébe helyezi el az 
automatikus mentést. 


Szabályozott interak- 
tivitás, cenzúrázott 
beszólások 


Az első, még FPS Duke igazi 
hangulatát az adta, hogy Duke 
minden , földi" dologgal tu- 
dott valamit kezdeni, em- 
lékszem mennyit röhögtünk 
anno azon, amikor egy nagy 
jelenet után Duke-kal lehúzat- 
tuk a klotyót. 

Sajnos ez a dolog szinte teljesen kiveszett ebből 

a progiból, és azt hiszem, ezt tényleg nem foghatjuk 
a játék stílusának sajátosságára. Egyszerűen arról 
van szó, hogy a fejlesztők meglehetősen ötletszegé- 
nyek voltak. A csöngő és felvehető telefonokon vagy 
az ütögetésre életerőt adó italautomatákon kívül 
talán tíz perc gondolkodással és húsz perc progra- 
mozással még egy-két dolgot el lehetett volna he- 
lyezni. (Bakker, a Duke Forevert már 5 éves gondolko- 
dással sem sikerült összehozni... Ezek után mit vársz 
még tólük...? 8 Bad Sector) 

amelyek ugyancsak meglehetősen sablonosak és erőt- 
lenek. Valahogy úgy érzi az ember, mintha a cenzor 
nem a durva szavakat, hanem a frappáns megfogal- 
mazásokat húzta volna ki a szövegből. Annyit azért 
felhozok a ,monológ"-író mentségére, hogy az egész 
játék során volt azért három jó poén. Továbbá a grafi- 


Bemutató 


kusoknakis sikerült egy-két Duke Nukem Forever pla- 
kátot elrejteniük a legképtelenebb helyeken. 


Fegyvert a kézbe, aztán végezzünk 


Egyilyen jellegű platformjátéktól azt várja az ember, 
hogy minimum húsz-harminc gyilkolóeszköz közül vá- 
logathasson. A játékban azonban összesen csak nyolc 
fajta eszközzel végezhetjük ki az ellent. Ez meglehető- 
sen kevés, főleg ha levonjuk az időzített gránátot, 
amely igazából csak falak és egyéb építmények lebon- 
tására alkalmas. Sajnos ezt a számot még tovább 
csökkenti, hogy a program több mint nyolcvan száza- 
lékában a shootgun az egyetlen használható fegyver. 
A többi, ha nemis csak dísznek van, de mindenképpen 
úgy érzem, hogy a fejlesztők fordíthattak volna több 
időt a jobb elosztásra, hiszen így 
a vége felé már eléggé unalmassá 
válik a hentelés. 

Sajnos ezt a monotóniát még 
a hangok vagy a zene sem na- 


gyon akarja feloldani. 
JESSE (TEHTETT 
Az egész játék során HENHETTAN PEEJHET TIM 
három-négy dallamot 
hallunk, szépen folya- 


matosan ismételve. Gondolom, a programozók azt 
hitték: aki Duke-kal játszik, az süket. 


Duke nem kell minden áron 


Most lehet, hogy a Duke-rajongók megköveznek, de 
nekem akkoris az a véleményem, hogy a 3D Realms- 
nek nem kellene mindenképpen ezt a projektet eről- 
tetni. Inkább fejezzék már be a lassan öt éve készülő 
Duke Nukem Forevert, és ne holmi pótlókkal pró- 
bálják meg csillapítani a rajongók Duke- 
d vágyát. Igaz, lehet, hogy csak egy kis pénz- 
5, magot szerettek volna gyűjteni a nagy fej- 
) lesztés befejezéséhez. Ha így van, akkor 
talán megis bocsátom. 
Ú) Eztajátékot a fent említett dolgok 
9 miatt elég nehéz mindentől elvonat- 
koztatva szemlélni, de ha mégis megpróbá- 
lom, akkor azt kell mondanom, hogy plat- 
formjátéknak jó-jó, de azért elég sovány- 
ka. Nincs benne semmi igazán új ötlet, 
a sztori siralmas, a Duke-feeling pedig 
csak morzsákban található meg benne. 
Amire mégis jó a program: talán né- 
hány óra önfeledt szórakozásra, 
amely inkább csak az ujjakat mozgat- 
ja, mint az agysejteket. Szép volt, jó 
volt, de köszönöm, ennyi! Talán a kö- 
vetkező kicsit időtállóbb lesz, és nem holmi kacat. 
Szittyó 


Duke Nukem: Manhattan Project 


www.dukenukemmp.com 
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nik, a Sierra hosszú távú együttműködésre 

szánta el magát a 20th Century Fox film- 
stúdióval. A sci-fi klasszikus nemrégiben megje- 
lent második része után ugyanis nem átallotta 
megvenni a Bruce Willis nevével fémjelzett Die 
Hard sorozat , megjátékosításának" jogait. A fej- 
lesztést ugyan nem az AvP esetében kétségtele- 
nül mesterművet alkotó Monolith-ra, hanem 
a Piranha Software-re bízta, a recept többi alko- 

L ————— — tóeleme azonban ígyis jó mókát sejtetett. 


A z Aliens vs. Predator sikerét látva, úgy tű- 


A Die Hard: Nakatomi Plaza az akció műfajban annak 
idején külön ,szakágat" létrehozó , Drágán add az 
életed"-et adaptálja szőröstül-bőröstül a PC-k vilá- 
gára -szereplőivel, helyszíneivel és főbb tör- 
ténéseivel együtt - ugyanis a já- 

ték során magát a filmet 


Bizony... 


AKCIÓ 


zit, abban rögtön fel- 
merülhet a kérdés, hogy 

az eredeti cselekmény , végig- 
játszását" jelentő másfél-két óra képes-e 
kielégíteni egy jól megtermett PC-s játékos szükség- 
leteit. A válasz egyértelmű, s ennek tükrében 

a Piranha Software-nek sem volt más választása, 
mint hogy itt-ott kitoldozgassa a történetet (meg- 
dobva így a játékidőt) , hogy elkerülje a dühödt fel- 
használók általi meglincselés borzalmait. Itt kez- 
dődtek a problémák... 


rExtra a DVD-n: 10 órás rendezői 
változat!" 


A fent említett sztoribővítés ugyanis annyira jól si- 
került a piranhás srácoknak, hogy szinte rá sem le- 
hetismerni az eredeti cselekményre. Persze, ahogy 
játszunk, szép lassan belebotlunk ismerős helyszí- 
nekbe, arcokba és mozzanatokba, de ezek olyan rit- 
kán fordulnak elő az ,idegen" helyzetekhez képest 
- a filmben például hősünk nem találkozott elkóbo- 
rolt túszokkal, sem SWAT alakulattal, nem kellett 
a vállalat Kutatás és Fejlesztés részlegének fejesét 
megmentenie stb. (, Drágán add a Fél Éle- 
ted", mi? 0 Bad Sector) -, hogy egy 
idő után törvényszerűen belefásu- 
lunk a játékba. Persze a küldetés, az 
küldetés, akármilyen progiról légyen 
is szó, s azért még nem feltétlenül 
rossz valami, mert nem kapcsoló- 
dik szervesen a mo- 
zifilm történései- 
hez - gon- 
dol- 
hat- 
nánk. 


Sierra / Piranha 


DIE HARD: 


AKATOMI PLAZA 


A TERROR HÁZA 


A DH: Nakatomi Plaza azonban rendelkezik két ha- 
talmas hátránnyal a többi küldetésorientált FPS-hez 
képest: egyrészt a feladatok egész idő alatt egy 
helyszínhez vannak kötve (változatosság kilőve), 
másrészt az eredeti film kétórás sztoriját leszámítva 
(ami önmagában véve sem egy túlbonyolított dolog) 
a játéknak nincs klasszikus cselekménye - a töltelék 
küldetéseknek pedig így gyakorlatilag semmilyen 
jelentőségük nincs, szereplőiket nem ismerjük, nem 
jutunk közelebb a megoldáshoz, egyszerűen csak 
úgy vannak maguknak. Mi meg megoldjuk őket... Az 
x-edik után ez pedig nagyon unalmas, higgyétek el. 
Ráadásul ezen mellékepizódok miatt a hangulat szép 
lassan olyan messzire kerül a hamisítatlan Die Hard- 
feelingtől, mint a trójai faló az epsoni diadaltól. 
Éppen ezért messiásként várunk majd a filmből 
ismerős jelenetekre, s katartikus 
mámorban élünk meg minden 


kell végigjátszanunk! nEllenfeleink néha meg- ilyen pillanatot: ahogy 


nem általunk összeeszká- 


Persze, aki látta a mo- állnak fegyverünk előtt, és megvár- bált, hanem odakészített 
ják, amíg lelőjük őket" 


0) C4-et lelökjük a liftak- 

nába, és látjuk, ahogy a deto- 
náció után a lángtenger kúszik föl- 
felé, majd bődületes erővel kirobban a liftaj- 

tón, vagy amikor kidobjuk Al kocsijára az egyik hul- 
lát, hogy jelezzünk neki, az isteni jó! És pont emiatt 
annyira kiábrándító ezek után ismét , nekiállni dol- 
gozni": menni, lőni, izzadni, csak azért, hogy eljus- 
sunk a következő örömadagig - kicsit ahhoz tudnám 
ezt hasonlítani, mint amikor valakit sokáig éheztet- 
nek, aztán adnak neki egy kis kaját. Tisztességtelen 
módszer, mégis az a legfurcsább az egészben, hogy 
ennek a szerkezetnek köszönhetően a játékos állan- 


Tiela wet W 4 im larsent 


— ü 


TENI 


dó késztetést érez a folytatásra. Ha az volt a szándé- 
kunk a fejlesztőknek, hogy így szögezzék monitor 
elé az egyszeri gamert, hát bejött nekik. Csak ettől 
még nem lett jó a játékuk. 


Drágám, add az életed! 


Annális inkább, mert a hibás koncepció miatt el- 
nyújtott szerkezet szül még egypár visszásságot 

a játékmenetben. Itt vannak például az ellenfelek. 
Feketék, fehérek, tarkák, de akkoris csak terroris- 
ták! Oké, hogy ez a Die Hard, itt nem harcolhatunk 
Godzillával, de ezmég nem mentség! Amerre csak 

a szem ellát, terroristák! És rengetegen vannak! 

(A film szerint egy platós kisteherautóval érkeztek, 
nem pedig nyerges vontatóval!) A legborzasztóbb 
pedig az, hogy az alapfegyvernek számító MP5- 
ösünkből legalább egy tárat bele kell eresztenünk 
mindegyikbe, hogy bevégezzék sorsukat (bár lehet, 
hogy ez a tény fegyverünk feltűnő pontatlanságából 
származtatható, nem pedig a rosszfiúk ellenálló ké- 
pességéből - legalábbis erre utal, hogy a nagyobb 
hardverekből elég 1-2 jól irányzott lövés). Melles- 
leg, leszámítva az MP5-ös idegbeteg rázkódását és 
kvázi kezelhetetlenségét, a fegyverekre egy rossz 
szavunk sem lehet: a SWAT egységektől zsákmányol- 
ható M16-os, az M60-as nehézgéppuska és a Styer 
Augis eltérő karakterisztikával, illetve sebzési jel- 
lemzőkkel bír. Kár, hogy alig van hozzájuk muníció, 
így nagyrészt az MP5-össel való nyüglődésre leszünk 
kárhoztatva. Egyetlen szerencsénk, hogy ellenfele- 
ink néha megszánnak bennünket, ilyenkor megáll- 
nak fegyverünk előtt, és megvárják, amíg lelőjük 
őket. Sajátos módja ez a játékmenet kiegyenlítésé- 
nek, de azért nem hibázik mindig ekkorát az MI - 
van ugyanis, amikor a másik végletbe csap át, és az 
előbbi példa gyökeres ellentettjét viszi véghez! 
Egyes terroristák ugyanis példás módon reagálnak 
támadásunkra: elbújnak, a fedezék mögül kihajolva 
(!) tüzelnek, nem mozdulnak el onnan, védik pozíci- 
ójukat. Rendszert nem sikerült felfedeznem ezek 
váltakozásában, véleményem szerint egyszerű 
bugról van szó a bambán bámuló önkéntes halálbri- 
gádok esetében. 


Amik megmentik a citromtól... 


Mielőtt azonban végleg a sárga földig rombolnám 
szegény Nakatomi Plazát, elmondanám, hogy - ter- 


Bemutató 


mészetesen - vannak benne kifejezetten ötletes hú- 
zásokis, amelyek azért pozitív irányba tuszkolják az 
összképet. Ilyen volt az előhúzható rendőrjelvény, 
amellyel a berezelt túszok előtt igazolhatjuk magun- 
kat (persze az már más kérdés, hogy a SWAT egység 
tagjai csak akkor hajlandóak figyelemre méltatni csil- 
lagunkat, ha az a sztori szerint elő van írva nekik), az 
olyan részek, amikor az egyre terjedő tűz elől kell me- 
nekülnünkirodákon át, vagy amikor az egyik ajtón 
benyitva egy hatalmas ventilátor kezd magába szívni 
bennünket (az óvatlan terroristát be is darálja - sze- 
génynek nincs guickload gombja), illetve amikor be- 
zárnak minket a slozira, és ránk gyújtják az egész kó- 
cerájt. Tetszett, hogy a készítők figyeltek az olyan ap- 
róságokra is, mint hogy az emlékezetes , shoot the 
glass" jelenet után (amikor 

a filmben a mezítlábas Bruce 
Willis körül a gonoszok az összes 
törhető üvegfelületet szétlőt- 


ték) ropognak a tal- 

punkba állt üvegszi- ———— 
lánkok a padlón, és fo- gl ee 
lyamatosan csökken az TTETTTI 

életerőnk, vagy hogy HAKATOMI PLAZA EZ 
kötszereket csak olyan Bit HAAÜ THIÁLÖGT T 4.1 dig 
helyeken találhatunk, 


ahol az elsősegélyládák a valóságban is előfordulhat- 
nak (gépház, szerelőszoba, WC). Érdekes újítás még 

a mentális állapot (,agy" ikon a bal alsó sarokban) és 
a szufla ( tüdő" ikon ugyanott) változásának beveze- s 
tése, bár igazándiból előbbinek nem sok értelmét lát- az 
tam, utóbbi pedig némely helyzetben kifejezetten A 
idegesítő volt. Jah, és jópofa azis, hogy Hans Gruber sa 
arcát egészen addig nem látjuk, amíg nem találko- o 
zunk vele (akik látták a filmet, azok értik ezt is 0). 


Try Harder... 


Ez a néhány pozitívum azonban nem tudja megaka- 
dályozni, hogy a játék a fentebb sorolt indokok miatt 
egy közepes, semmi extrát nem kínáló, helyenként 
jól kivitelezett, ám teljes egészét tekintve meglehe- 
tősen egysíkú, unalmas FPS-sé váljon. Véleményem 
szerint sokkal jobban jártunk volna, ha a Piranha 
Software fejlesztői teljesen másképp közelítik meg 

a Die Hard film problémakörét: készíthettek volna 
egy csak a mozi eseményeire hagyatkozó Max Payne- 
klónt, bullet-time-mal, ökölharccal, bujkálással, ug- 
rálós akciórészekkel és a film összes többi elemével 
- töltelék nélkül. Lett volna rövid, de végig élveze- 
tes, fokozatosan nehezedő, újrajátszható, mint ma- 
ga a Max Payne... Sajnos azonban ez a Die Hard - egy 
ideig még biztosan - szép álomkép marad csupán. 
Boe 


Die Hard: Nakatomi Plaza 
www.sierra.com/games/diehard/ 


PRG KÖNTEÁ 
n korrekt grafika n Sivár és élettelen 


n foszlányokban fel- m egyhangú és unal- 
lelhető Die Hard- mas 
hangulat n buta és fantáziát- 
lan 
HAROVER 


Celeron 600 MHz, 3D-s videokártya 16 MB RAM- 
mal, 550 MB HDD, 64 MB memória 
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Unreal Tournamentre és a vele közel azonos 

időben kitört, világszerte elharapózott 
mániára, amit Counter Strike néven emlegetnek. 
Adott volt ez a két játék: az egyik realisztikus já- 
tékmenetével, a másik pedig dinamizmusával és 
káprázatos grafikájával tette rabjaivá rajongóit. 
Kézenfekvő volt az ötlet: mi lenne, ha egy játék- 
ban ötvöznénk a kettő előnyeit? Ez ihlette 
a Kamehan Studios tagjait, hogy a Half-Life ala- 
pokat használó CS-ot átültessék a sokkal ígérete- 
sebb Unreal grafikus motorra. 


B izonyára mindenki emlékszik a nagy sikerű 


Az Eredetileg SWAT néven induló projekt később 
Tactical Operations néven futott tovább mint az 
Unreal Tournament egyik ingyenes kiegészítője. Ké- 
sőbb a csapatot felkarolta a nagynevű Infogrames 
kiadócég, és végül sok javítás és fejlesztő- 

munka után megszületett 

a Tactical Operations: Assault 
on Terror. 

A játék meghatározása önma- 
gában is nehéz feladat, mivelitt 
a CS-kal ellentétben a pörgő akcióra he- 

lyezték a hangsúlyt, de mindezt realisztikus fegyve- 
rekkel és élethű környezetben, valahogy úgy, mint 

a legkeményebb akciófilmben, csak itt megállás 
nélkül pörögnek az események, na és 

a gépfegyverek...O 

Az alapfelállás ugyanaz, mint a CS-ban: a , jóságos" 
elitalakulat és a , gonosz" terroristák harcolnak egy- 
mással. Mindkét félnek pályánként változó küldeté- 
se van, amit végre kell hajtania a győzelemhez. Le- 
het ez pl. túszok kiszabadítása, egy bázis védelme, 
szökés vagy éppen bomba telepítése, de nyerhetünk 
úgyis, ha likvidáljuk az ellenséges csapat összes 
tagját. Minderre általában körönként 4 perc áll ren- 
delkezésre, és ha az idő lejárt, a védő csapat kapja 

a pontot. De ne rohanjunk így előre, nézzük meg 
egy kicsit részletesebben, hogyan is működik , való- 
jában" egyilyen progi! 


rAkár a rabló a pandúrt..." 


Miután beléptünk egy pályára (gondolom, egy kis 
logikával és némi Unreal Tournament-es tapaszta- 
lattal ez igazán nem lehet probléma a magunkfajta 
veterán harcosnak!) el kell döntenünk, hogy melyik 
oldalon fogunk küzdeni: speciális alakulat (a ,jófi- 
úk"), vagy terroristák (a ,rosszfiúk"). Ez után vá- 
lasszuk ki az alkalomhoz illő öltözetünket, és máris 
kezdődhet a tánc! Miután elolvastuk csapatunk fel- 
adatát, irány a ,fegyverdiszkont"! 


Két M-16-os egy százasér"! Oo" 


A jól bevált felszerelkezési rendszer is CS-örökség; a kö- 
rök elején a ,vásárlás menüben" tudjuk lecserélni fegy- 
vereinket, feltölteni a muníciót, vagy golyóálló , mun- 

:  kavédelmi" felszerelést venni ropogós amerikai dolláro- 


rr. . Mint a legkeményebb 
akciófilmben..." 


Infogrames / Kamehan Studios 


SAULT ON TERROR 


BUSH BÁCSI KEDVENCEI 


kért. Minden nyert menet végén egyre több pénzből 
gazdálkodhatunk, így jobbnál jobb fegyverekhez jutva, 
magasabb hatásfokkal szolgálhatjuk az ügyet. 
Négy fegyverosztály található a játékban: Az első és 
talán legegyszerűbb a Pisztolyok. Itt van többek kö- 
zött a híres Black Hawk, amit pl. Smith ügynökis 
előszeretettel használt a Mátrixban. Ha a konzerva- 
tív stílus hívei vagyunk, kipróbálhatjuk Charles 
Bronson , Bosszúvágy"-ból ismert hatlövetű 
Magnunját. A második csoportban a Könnyű Gép- 
fegyverek közül választhatunk, mint pl. az UZI, 
a hangtompítós MP5SD, vagy persze a jó öreg 
Shotgun. Ezt az osztályt követi a Gépkarabélyok cso- 
portja, ahol a legsokoldalúbb fegyverarzenált talál- 
juk, kezdve a már klasszikusnak számító M-16-tól, 
a különféle sniperpuskákon keresztül, egészen a he- 
vedertáras golyószóróig - tudjátok, amilyennel 
Rambo aprított, miután kiszerelte a helikop- 
terből. 9 Végül, de nem utolsósor- 
ban különféle Gránátokatis be- 
szerezhetünk: a két ,hagyo- 
mányos" kézigránát mellett ta- 
lálunkitt ,kamu" gránátot (Flash 
Bang) - ami olyan, mint egy vaktöltény 
a puskában, kiválóan alkalmas a figyelem elterelé- 
sére, de tudunk vásárolni füstgránátot is, ami igen 
hasznos, ti. az ellen sűrűjébe hajítva azok néhány 
másodpercig nem látnak majd semmit! 
A négy fegyverosztály bármelyikéből vásárolhatunk, 
de csoportonként maximum egyet vihetünk ma- 
gunkkal. 
Fontos megemlítenünk, hogy a másodlagos tüzelés 
mellett a lövés módját is tudjuk váltogatni - amennyi- 
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A terroristák és a három kismalac 


Cicc! Cicc! 


ben persze maga a , hardver" ezt lehetővé teszi. Ez 
többek között az egyes tüzelés, hármas rövid sorozat 
vagy a full automata. Mivel kellően élethűre sikerült a 
fegyverek viselkedése, kimondottan jól jöhet az üzem- 
módváltás, ha mondjuk egy M-16-ossal távoli cél- 
pontra vadászunk, ilyenkor ugyanis nem érdemes raj- 
tafelejteni az ujjunkat a ravaszon, mert a folyamatos 
lövés felfelé viszi el a célkeresztet, de rövid sorozatok- 
kal elkerülhetjük a ,kacsavadászatot". 0 


rA világot, mint ólomgolyót 
megkapod..." 


A programban 33 nagyon jól kitalált pálya van, sze- 
rencsénkre nem spórolták az időt és az energiát a srá- 
cok, ugyanis majd minden terep egy-egy mestermű. 
Tudták a fejlesztők is, hogy egy FPS játék leginkább 

a hozzá szerkesztett mapokon áll, vagy bukik. A legne- 
hezebb olyan térképet alkotni, amelyen akár egyedül is 
élvezettel bóklászunk, de szerencsére a TO fejlesztő- 
gárdája ebből a szempontból is elkényeztetett minket. 
Személyes kedvencem a Glasgowkiss, ahol Glasgow ko- 
szos iparnegyedében bujkálhatunk. Nemrég volt sze- 
rencsém élőben is megismerkedni a szépnek koránt- 
sem, de hangulatosnak annálinkább nevezhető angol- 
szász külvárosokkal, és ez a pálya nagyon jól tükrözi 
azta zsúfoltságot, amit ott tapasztaltam. 

A pályaszerkesztőket dicséri az is, hogy nemcsak 

a kijelölt, egyértelmű utakat választhatjuk, hanem, 
ha akarunk - na és persze, ha tudunk! - felmászha- 
tunk a tetőkre, bebújhatunk a szellőzőjáratokba, 
vagy éppen, ha nincs tériszonyunk, kiülhetünk egy 
világítótorony tetejére is. A legtöbb terepen ennek 
köszönhetően az ellenfél ész nélküli lerohanása 
nem vezet túl sok eredményre. Ehelyett, a fedezéke- 
ket és a búvóhelyeket kihasználva, leginkább átgon- 
dolt taktikával nyerhetünk. 

Az csak hab a tortán, hogy ha eltaláltak minket, ak- 
kor vércseppeket hagyunk magunk után, vagy pél- 
dául a hóban sem tudunk nyomtalanul elsomfordál- 
ni. Ezek az apró elemek nagyon technikássá és rend- 
kívül élvezetessé teszik a játékot! 


nNem vak ez, csak bátor!" 


Mivel a játék csak multiplayerben játszható, ezért 
hálózat nélkül robotokkal tudunk edzeni. Az UT- 
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ben megszokott módon beállíthatjuk, hogy meny- 
nyire legyenek buták (direkt használtam ezt 

a szót, mivel sajnos okosabbak nem lesznek, még 
Godlike fokozaton sem, legfeljebb ügyesebbek... 
Csaló banda!!!" 0), hányan legyenek stb. Sajnos 
az Al igen gyengére sikerült, ugyanis általában 
ugyanazon az útvonalon fognak támadni. Egy bi- 
zonyos értelmi szintnél lejjebb olyan , extrém" 
helyzet is gondot okozhat nekik, mint kijönni egy 
üres szobából, nyitott ajtón keresztül. Elgondol- 
kodhatunk ilyenkor, hogy szegényeknek vagy tel- 
jesen elment az eszük, vagy kötélből vannak az 
idegeik...O 

Mindezek ellenére mindenképpen hasznos jószágok, 
mivel segítségükkel kipróbálhatjuk a fegyvereket, 
végigjárhatjuk a helyszíneket. A pályais- 
meret ebben a programban különösen 
nagy szerepet kap, mivel taktikánkat az 
ellenfél lehetséges útvonalai szerint kell 
kialakítanunk. 
Másfelől, aki már ját- 
szott effajta FPS-t, az igát en tte 
tudja, hogy nincs idege- 
sítőbb, mint amikor az 
utolsó túlélő teljesen 
eltévedve, össze-vissza 
bolyong, a többiek egyre szúrósabb pillantásaitól kís- 
érve. 


rEksön!" 


ÉLŐEÁL ÜPé 47 éa 


KILETEAL Bő ÉSz 


A program nincs könnyű helyzetben a Medal of 
Honor és a Wolfenstein árnyékában, de fölösleges is 
összehasonlítani velük, mivel teljesen más környe- 
zetben játszódik, és más a hangulata is. 

Grafikája a mai igencsak erős versenyben is megállja 
a helyét, igazán csak azt sajnálom, hogy nem egy 
korszerűbb grafikai motorral , szerelték" fel. 

A hangok jól illeszkednek a dinamikus játékmenet- 
hez, és az Unrealból örökölten a legtöbb 3D szab- 
ványtis támogatják (A3D, Sensaura, EAX). 

Hálózati része nagyon komfortos, még az IRC 
chatprogramotis beleépítették a játékba, így nem kell 
kilépni, ha szeretnénk csevegni a bajtársakkal, meg- 
beszélni a taktikát, vagy üzenni a barátnőnknek, hogy 
mais ,túlórázunk", úgyhogy későn érünk haza. 0 
Összességében elmondható, hogy a Tactical 
Operations: Assault on Terror nagyon élvezetes játék, 
igaz, nem az élethű szimulácót keresve kell vizsgál- 
nunk. Itt egy volt a cél: a pörgős, tömény akció, erős 
taktikai elemekkel fűszerezve, és ezt sikerült is elérni- 
ük az alkotóknak. Mindenkinek csak ajánlani tudom, 
akinek a CS vagy a Global Operations nem volt elég! 
Lethal Gene 


actical Operations: Assault on Terror 
www.tactical-ops.to 


PRO KONTRA 
n rendkívül dinami- un elsőre szokatlan 


kus, változatos kezelés 

játékmenet m az Unreal motor 

nm szép grafika már nem mai 
hatalmas pályák gyerek... 
HÁROVER j 


4503 MHz-es processzor, 128 MB RAM, 16 MB-os 
3D-s videokártya, DSL vagy kábelnet 
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mik, elsuhanó táj. Ugratások, veszélyes 
kátyúk, út mellett álló nézők. Na, ebben 
a játékban ilyesmivel NEM fogunk találkozni! Az 
események ugyanis pár száz méterrel magasab- 
ban történnek, s az eddigi kétdimenziós ámokfu- 
tás hirtelen háromdimenzióssá válik. A vonalve- 
zetésre már nem nagyon kell figyelnünk, ugyanis 
bárhol mehetünk - az út maga a levegő. 
a5 a feeling, az milyen?" - kérdezhetitek jogo- 
san. Na, az ott van rendesen, úgyhogy uraim - in- 
dítsák be a motorokat! 


A utóversenyek: csikorgó fékek, füstölgő gu- 


Pár hónappal ezelőtt két dolog történt. (Több is, de 
most ezekre koncentráljunk Ö) Teszteltem egy ,ötö- 
dik elemes" autóversenyt, ami ritka gyengére sike- 
redett - elis sírtam, mi mindent lehetett volna más- 
képp csinálni. ZeroCool kolléga pedig 

e játék előzetesében morgott 


arról, hogy ideje lenne már itt valóban van magas- sorozatban vidám kergetődzé- 


valami újítást bevezetni az 


autóversenyek terén. Je- ság és mélység, amit igénybe rendezni, itt annyira erősek 
is fogunk venni." 


lentem, mindkettőnk orcája 
kipirosodhat az örömtől, mert 

a Beam Breakers megvalósította kí- 
vánságainkat! 


Várnak a fellegek 


A helyszín Neo York, pár száz méterrel a föld felett, 
ahol az emberek kilométer magas kunyhókban ten- 
getik életüket, s a helyváltoztatáshoz lebegő jármű- 
veket vesznek igénybe. Hősünk éppen megszerezte 
a jogsiját, van egy lerobbant járgánya, és nagyon 
vágyik már valami balhéra. Szerencsére nem kell 50- 
káig unatkoznia, mert találkozik egy figurával, aki 
némi versenyzés után fel is veszi a cégéhez. Nos, el- 
ső feladatunk nem a világ megmentése lesz - aki 
ilyet szeretne, az szóljon a készítőknek, hogy adja- 
nak ki egy Bruce Willis-szimulátort is, ahol Lilut kell 
megmenteni - (A világ nem elég, nekem Lilu kell! 0 
Bad Sector) , mindössze pizzákat kell kivinnünk a sok 
éhező szájnak. Később a pizzaszállítás mellett már 
marad időnk egy étterem szétverésére, autók ello- 
pására, illetve a konkurencia elüldözésére is. Hogy 
ez nem szép dolog egy pizzafutártól? Hát igen, mint 
láthatjuk, a tésztakészítés mellett más ipart is űz 
Cégünk". Főnökünk, a Don, egyre elégedettebb 
teljesítnényünkkel, ezért újabb és újabb feladatok- 
kal bíz meg minket, sőt: mi képviselhetjük a csalá- 
dot az illegális autóversenyeken is... 


Zsúfolt légi folyosók 


Mint látható, sikerült a fejlesztőknek egy szimpla 
autóversenynél valamivel komolyabb dolgot össze- 
ütniük. A különbség már az irányítással kezdődik, itt 
ugyanis - a New York Racerrel szemben - valóban 
van magasság és mélység, amit igénybe is fogunk 
venni. (X-Wing és Tie-Fighter játékosok előnyben! 


Fishtank / Similis 


0) Ez nem jelenti azt, hogy a végtelenségig tudunk 
függőlegesen föl-le száguldozni, de jelentős válto- 
zatosságot hoz a versenyzésbe a harmadik dimenzió 
megjelenése. A város is éli a maga életét - hatalmas 
a forgalom, ami itt valódi autók, buszok tömegét je- 
lenti. Jobb esetben ránk dudálnak, és kikerülnek, de 
ha gyorsan jövünk, akkor bizony összekoccanunk. 
Más kérdés, hogy egy kevéske sérülésen kívül nem 
sok bajunk történik, ami azt jelzi, hogy sajnos ma- 
radt a játékban némi arcade jelleg. Ilyen azis, hogy 
a küldetések, versenyek közben különböző cumókat 
szedhetünk föl (javítás, turbó, illetve zsarumegté- 
vesztő), amelyek egyszerűen csak lebegnek a sem- 
miben, nekünk csupán el kell kapnunk őket. 


Rendet tartanak FENNT (Érted? 09) 


A zsarukkal különben igen egyszerű dolgunk van: 
vagy elkapnak minket, vagy nem. Per- 
sze ez logikus, csak míg az NFS- 


seket lehetett ezen a címen 


az egyenruhások, hogy sem- 

miféle móka nem fér bele. Ha 
pl. elkötünk egy kocsit, akkor rögtön 
ott vijjognak, és elektrofegyverrel gyors ütemben 
amortizálják gépünket. Ilyenkor, ha szerencsénk 
van, el tudunk pucolni, de hiába rázzuk le őket, ha 
lelassítunk, ismét ott nyüzsögnek körülöttünk. 
Ezért az egyetlen megoldás, ha gyorsan hazame- 
gyünk, és befejezzük a küldetést. A rendőrök erejét 
mi sem mutatja jobban, mint hogy a Survival" já- 
téktípusban, ahol a rendőrök előli menekülés a cél, 
már nyerésnek számít az, ha 30-60 másodpercet ki- 
bírunk. 
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A legkisebb pizzafutár meséje 


Szerencsére azonban sok jó dolog is akad a BB háza 
táján. Mindenekelőtt a történet. Jó, senki ne várjon 
egy Half-Life/Max Payne szintű sztorit, de mindenkép- 
pen dicséretre méltó a fejlesztők igyekezete. A legel- 
ső küldetés előtt még egy rövid bejátszástis látha- 
tunk, amelyben egy tragikus közlekedési baleset ap- 
ropóján ecseteli egy tv-riporter, hogy milyen veszé- 
lyesek ezek a BeamBreakerek. (vagyis mi 0) Apróság, 
de megdobja a hangulatot. Összesen 6 nagy fejezetre 
van osztva a történet: ha sikerül egyet teljesíte- 
nünk, továbblépünk egy következőbe, ahol 
újabb küldetések várnak ránk. Ezek 
közül nem is kell az összeset 
megcsinálni: nyugodtan ki is 
hagyhatunk egyet-egyet, ha nem 98 
boldogulunk, mert bizony a felada- 058 
tok igen nehezek lettek! Bár a következő 

epizódba jutáshoz elég az utolsó három verseny meg- 
nyerése, csak akkor van esélyünk a sikerre, ha előző- 
leg jól teljesítettük az egyéb feladatokatis. 


Kicsi ez a hangár kettőnknek! 


A küldetések teljesítésekor ugyanis általában jobb 
kocsit vagy kiegészítő felszerelést kapunk. Kicsit 
kár, hogy ezt nem fejlesztették tovább a készítők 

- egyidő után már egy halom járgány áll a garázs- 
ban, de el nem adhatjuk őket, és venni sem vehe- 
tünk új cuccokat gépünkhöz, így idővel lanyhulni 
kezd a lelkesedés. Igaz ez a küldetésekre is: egy da- 
rabig érdekes a pizzakihordás és a vendéglőrombo- 
lás, de sokkal változatosabb feladatokat nem ka- 
punk - legfeljebb nehezebbeket. Unalmasnak nem 
mondható, de annál dühítőbb a misszió elvégzése 
utáni hazavergődés is: mivel időre mennek a dolgok, 
hajtunk, mint a mérgezett, aztán a ,bázis"-nál el- 
vérzünk, mert olyan hülye helyen van a bejárata... 
na ezt kihagyhatták volna! Máskülönben a játékme- 
nettel nincs baj, s bár a küldetések alatt nem ment- 
hetünk, akárhányszor újra próbálkozhatunk. 


rNeo Yorkban, sej, szép az élet..." 


Mindez persze semmit sem érne a grafika nélkül, ami 
a BB-ben valami gyönyörűre sikerült: úgy érzem, szin- 
teteljesen visszaadja az ,Ötödik elem" taxis-üldözé- 
ses városi jelenetének varázsát. Az épületek hatalma- 


sak, az ablakok csillognak, az emberek sétálgatnak az 
utcán, hatalmas a forgalom. 
Ugyanazt a pályát több napszak- 
banis láthatjuk, és nekem úgy 
tűnt, még eső is esik néha Neo 
York légi folyosóin. A kellemes 
apróságok ittis előtűn- — 
neka házak közöttke- gyel ee ee 
resztbe kifeszített 
dróthoz száradó ruha- 
neműk képében, vagy abban, hogy a táblák egy ré- 
szét, illetve az utcai lámpákatis össze tudjuk törni (az 
már persze hiba, hogy randalírozásunk nem zavarja 

a rendőrséget). A sétányokon mászkáló emberek szé- 
pen kidolgozottak - bár nincs sok fajta belőlük - és ha 
a közelükbe repülünk, akkor lehasalnak a földre. 


Majdnem elég 


A zeneis erősíti a program előnyös tulajdonságait, még 
ha nemis tökéletes, a hanghatások márinkább az átla- 
gos kategóriába tartoznak. Nem mellékes 
a hálózati üzemmód sem: szerin- 
tem minden autóverseny-kedvelő- 
nek érdemes kipróbálnia, mennyire 
mókás Neo York hatalmas felhőkarco- 
7 lói közt egymást üldözni. Bármennyire 
tetszikis azonban a játék, mégsem vagyok 
elégedett. A küldetések egyidő után nagyon egy 
kaptafára mennek, és emiatt már nem motiválóak. 
A történetet sem sikerült elég ,beleélősre" megcsinálni, 
ugyanis a feladatok nincsenek semmilyen összefüggés- 
ben egymással. Úgy érzem, ez a játék nyugodtan elbírt 
volna még akár egy Elite típusú taxizgató-kereskedő- 
harcoló játékmenetetis. Ennek ellenére, már csak a fu- 
turisztikus világ, az újfajta autóverseny-élmény és 
a hangulatos hálózati versenyek miatt is érdemes fog- 
lalkozni a BB-vel, amely bár nem lesz etalon, minden- 
képp jó programként vonul be az autós játékok közé. 
Uhu 
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nemlineáris RPG 


az Ön levelét, amelyben azt kérdezte, 

többéves Lakatlan sziget nevű, akciós uta- 
zásunkhoz milyen számítógépes játékot ajánlhat- 
nánk Önnek. Olyan RPG-t keresett ugyebár, 
amelybe teljesen belefeledkezhet, hatalmas váro- 
sokat járhat be, hosszan kígyózó, úttalan utakon 
vándorolhat, miközben a teljesen nyitott játék- 
menetnek köszönhetően - akár a fő sztorivonaltól 
eltérően is - bármilyen küldetést elvállalhat, és 
karakterekét is teljesen szabadon, kötöttségek 
nélkül fejlesztheti? Nos, a játék átvételéhez új 
kollégánk hamarosan felveszi Önnel a kapcsolatot 
- előző munkatársunk sajnos több hónappal ez- 
előtt eltűnt: akkor láttuk utoljára, amikor elvitte 
kipróbálni a szóban forgó Morrowind egyik példá- 
nyát , egy röpke félórára"... 


T isztelt Uram! A Robinson Tours feldolgozta 


Egyes programok dobozán, figyelmeztetés gyanánt 
szerintem azt is fel kellene tüntetni, hogy hány 
órát, napot, hónapot (évet? 0) rabol el a játékos 
életéből, hogy barátait, szeretteit, munkáját - tel- 
jes szociális életét - elveszítve ott ragadjon a virtu- 
ális világban. A Morrowind bizony ilyen program: aki 
tényleg komolyan akar foglalkozni ve- 

le, annak a nyitott játékmenet 


lehetőség, véghezvihető 


SSZEREPJÁTEK 


fektetnie, hogy egyálta- 


csak a főmissziókra kon- 

centrálva. A legtapasztaltabb 
RPG-seknek még ígyis egész bizto- 
san több mint száz óra kell a befejezéshez, de 

a Morrowind nem az a játék, ahol bárki is meg tudná 
állni, hogy az Elder Scrolls világában gyönyörködve 
ne vesszen el a részletekben... 


Hős születik 


Már az első lépések sem a szokásos, unalomig is- 
mert karaktergeneráló lappal kezdődnek. Hősünk 
egy rabszolga-kereskedő hajón ébred sebhelyes arcú 
társával egyetemben. Őt valószínűleg jó pénzért ér- 
tékesítik majd, míg minket - valamilyen rejtélyes 
hatalmasság közbenjárásának köszönhetően 

- Wardenfell egyik szigetén, az aprócska Seyda 
Neenen szabadon eresztenek. A hajó gyomrából ki- 
kerülve előbb egy császári tiszttel, majd egy fontos- 
kodó bürokrata hivatalnokkal tárgyalva adhatjuk 
meg karakterünk származását, külsejét, fontosabb 
tulajdonságait, és így tanulhatjuk meg gyorsan az 
irányítás rejtelmeit is. (Eleinte persze csak a szánkat 
fogjuk tátani az elképesztően részletgazdag és gyö- 
nyörű grafika láttán - de erről majd később 
áradozom... 0) 
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ELDER SCROLLS III: 
MORROWIND 


VÉGTELEN TÖRTÉNET 


klasszikus fantasy közepes 


választhatunk a között: mi magunk szabjuk-e meg, 
milyen kasztot indítsunk, vagy inkább a különféle 
kérdéseken keresztül, saját jellemrajzunknak meg- 
felelően a program számolja-e ezt ki nekünk, illetve, 
ha van hozzá türelmünk, akkor saját magunkis ösz- 
szeállíthatjuk teljesen egyéni hősünket. A ,szemé- 
lyiségteszt" jópofa ötlet (nem hiába használják 

a valós világ fejvadász irodái is...9), de sajnos ma- 
guk a felvázolt szituációk elég felszínesek, és nehe- 
zen lehet kitalálni, hogy milyen karakter születésé- 
hez vezetnek. A legjobban szerintem az jár, akinek 
világos elképzelése van karakterével kapcsolatban, 
és ezek alapján saját maga állít össze teljesen egyé- 
ni osztályt. Érdemes azért alaposan átnyálazni a ké- 
zikönyvet, és végiggondolni, milyen hőst akarunk 
magunknak, ugyanis a faj, a nem, a születési jegy és 
persze a képességek mind-mind (jelentős!) befo- 
lyással vannak arra, hogy később eljövendő életünk 
során miként tudunk érvényesülni. 


rAzt csinálok, amit akarok!" 


Nehogy azt higgyétek azonban, hogy az AD8.D-hez 

hasonlóan ittis szigorú kötöttségek befolyásolják 

embereink karrierjét! A mágusok, ha akarják, nyu- 
godt lélekkel viselhetnek páncélokat, 

mindössze az elején kicsit ne- 


és a rengeteg felfedezhető nr Az egyszerű megoldást hézkesen mozognak és vé- 


dekeznek benne, de ha 


küldetés miatt elképesz- választom: elmentem a fickóhoz, makacsul ragaszkodnak 
tően sok időt kell bele- szépen köszöntem neki, majd elő- hozzá, akkor szep las- 


san megtanulják horda- 


lán végigvigye a játékot Vettem kardomat és kíméletle- ni. Az izombenő" harco- 
nül lemészároltam." 


sok sem kizárólag a kard- 
csattogtatás művészetében je- 
leskedhetnek: akár azt is megtanít- 
hatjuk nekik, hogy miképpen érvényesüljenek 


tolvajkulccsal vagy tűzlabdákat hajigálva az ellen- 
ség nyakába. A megkötés mindössze annyi, hogy 

a választott karakterek , nem jellemző" (másodlagos 
és harmadlagos) tulajdonságai eleinte nagyon ala- 
csony szinten vannak, és csak pokolian sok gyakor- 
lat, illetve az oktatásba ölt pénzmag után növeked- 
nek jelentősen. Jómagam egyébként egy sötét elf 
bérgyilkost indítottam, de már az elejétől egyszerre 
fejlesztgettem a rövid és hosszú kardban (attól füg- 
gően, melyikből találtam valami táposabbat...), va- 
lamint a destruction mágiaosztályban való jártassá- 
gát. Amikor kifogyott a tűzlabda hajigálása miatt 

a varázserőm, akkor azonnal előkaptam az éppen 
aktuális szablyámat, és azzal végeztem ki az ellensé- 
get. Összesen huszonhétféle képességet lehet fel- 
venni, kezdve a különféle súlyú és védelmű páncé- 
loktól, fegyverektől a támadó varázslatokig. 

Szó sincs azonban arról, hogy a Morrowind 

hack n"slash, gyepálós RPG lenne! Többek között 
óriási jelentősége van a különféle lezárt ládák, ajtók 
és szekrények tolvajkulccsal való buherálásánakis, 
hiszen ezekben találjuk a legdrágább vagy legfonto- 
sabb tárgyakat. Ha (relatíve...) gyorsan meg aka- 
runk gazdagodni, akkor bizony félre kell tenni a mo- 
rális megfontolásokat, és lenyúlni minden értéke- 
sebb eszközt, ami nincs odaszögezve. Vigyázzunk 
azért, mert a tulajdonosok vagy a gyakran a boltok- 
ban strázsáló őrök nem nagyon szeretik az enyves 
kezű tolvajokat, és a törvény szigorával élve azon- 
nal lecsapnak emberünkre. Persze szembeszállha- 
tunk, de ha esetleg győznénk, a gyilkosság csak sú- 
lyosbítaná helyzetünket, és ne csodálkozzunk, ha 
ezek után minden városban mi leszünk az első szá- 
mú közellenség. Érdemesebb tehát okosan csórri, 
úgy, hogy ne lássanak meg minket. Sajnos a realiz- 
mus azért odáig nem terjed, hogy a boltosok ne en- 
gednének be nyugodt lélekkel, szó nélkül a belső 
szobáikba, lakásukba (ez már az Arcanumban is 
zavart...) , így pedig gyakran a legféltettebb kincsei- 
ket orozhatjuk el gond nélkül. Aki tehát elég türel- 
mes, és végigjárja a boltokat, az elég szép kis szaj- 
rét szerezhet... Pofátlanságom határtalanságát 
tesztelve kipróbáltam azt is, hogy a lopott cuccát 
magára az eladóra próbáltam rásózni (mint régen, 
az Ultima 8-ban, ahol az ékszerészt teljes készleté- 
től szabadítottam meg, majd könnyedén újra el- 


passzoltam neki 0): na itt erre azért figyeltek, és 
rögtön visszavették tárgyaikat. (Az árusok egyéb- 
ként még békésebbek, de amikor az egyik templom- 
ból elemelt kegytárgyakat és könyveket a papoknak 
kínálgattam, azonnal üvöltözve nekem rontottak. 
0) A gyors vagyonszerzésre vágyók emellett próbál- 
kozhatnak még zsebtolvajlással is, de persze ehhez 
is szükség van a lopakodás és a security képességei- 
nek elsajátítására. 

Amennyiben , tisztességesen" próbálunk megtolla- 
sodni és érvényesülni, érdemes fejleszteni 

a ,mercantile" és ,speechcraft" tulajdonságokat is. 
Előbbi nagyjából a kereskedelmi főiskola képesíté- 
sének felel meg, míg utóbbival a beszélgetőpartne- 
reink hozzánk való viszonyulását befolyásolhatjuk. 
Amikor még csak ismeretlen , senkiháziként" kóbor- 


lunk, a jó polgárok és egyébgiíCki assem ha 3 
vesznek, és megvetően szólítahal ajviszoii 2 új 


sikerül őket meggyőzni, hogy milyeltMmarhára jó fe- 
jek vagyunk, akkor tiszteletteljes, sőt néha alázatos 
hangon üdvözölnek. (Eni sir jetentűsérérűt z 
pek, trükkök rovatban olj 


Szép, új, nagy vilác HE 


molyogtam az utcára, néhány jj 

seket tettek, mások pedig azt javasolták, hogy sür- 
gősen vegyek jobb göncöket. Később Balmirában ki- 
nyírtam valamilyen gazdag kereskedőt (izé... végül 
is egy bérgyilkos sötét elfet alakítok... 9), és ma- 
gamra öltöttem a méregdrága, elképesztően ele- 
gáns ruháit - ezután már mindenki azzal fogadott, 
hogy ,ilyen elegáns sötét elffel még nem találkoz- 
tam!" O (A legnagyobb poén azonban az volt, ami- 
kor, egy női karaktert indítva, a lányt levetkőztet- 
tem, és így penderítettem ki az utcára: a férfilakos- 
ság azonnal rászabadult. 0) 

Hősünk amúgy idegennek számít Morrowind világá- 
ban (a történet szerint éveken keresztül egy messzi 
börtönben senyvedett, míg egy titkos parancsra ki 
nem eresztették, és ide nem került), így eleinte az 
emberek nem nagyon fognak kedvelni és küldeté- 
sekkel , zaklatni" minket. Bár szabadulásunkkor ka- 
punk ugyan valami elég halovány missziót egy csá- 
szári kapitánytól, de amikor kikerülünk az utcára, 
akkor csak azt közli a program, hogy , most már ma- 
gadra hagyunk, sok szerencsét!" Más szerepjátékok- 
kal ellentétben mégcsak túlságosan konkrét célunk 
sincs, úgyhogy eleinte ott állunk 
egy faluban, ahol a kutya sem is- 
mer, mi meg csak a fejünket va- 
karjuk, hogy ,na most aztán mi le- 
gyen?" - ez pedig a hagyományos 
RPG-hez szokott játékosnak elsőre 
nagyon szokatlan lehet. Talán 
csak azok érezhetik rögtön 
elemükben magukat, 
akik már a májusi 
DVD-nken fent lévő 
Anarchy Online-t 
huzamosabb ideig 
próbálgatták. 

A Morrowind 
ugyanis bizo- 
nyos szempont- 
ból egy single 
player 
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MMORPG-re emlékeztet, ahol eleinte egyszerű, me- 
zei karakterként hatalmas városokat kell bejárnunk, 
és az NPC-k közül senki sem ismer minket. (Bár van 
valaki, aki azért tisztában van a képességeinkkel, 
különben soha nem szabadultunk volna ki.) 
Viszont a csak online szerepjáté- 

kokkal ellentétben 

a Morrowind történeti 

háttere, világa sokkal 

kiforrottabb, a nem 

játékos karik sokkal 

kidolgozottabbak, 

úgyhogy a progi 

egyszerre örö- 

költe a single és 

multis RPG-k po- 

zitív tulajdonsá- 

gait! 

Persze a nyitott já- 

tékmenet szép do- 

log, de nem mindenki 

boldog attól, ha egy 

- mégoly részletesen is ki- 

dolgozott - hatalmas világban 

teljesen magára van hagyatva, ahol 

csak véletlenszerűen kaphat küldetéseket. Szeren- 
csére már rögtön az első nagyobb városba, 
Balmirába kerülve különféle szövetségekbe léphe- 
tünk be (Morrowind világában összesen tizenhárom 
van belőlük), és mindegyikben különféle missziókat 
kell teljesítenünk a ranglétra megmászásához, és 
persze némi pénzmag beszerzéséhez. Zseniális hú- 
zás a készítőktől, hogy ezek a szervezetek nincsenek 
városhoz kötve, hanem majdnem mindegyikükben 
találunk egy , kirendeltséget", ahol már rangunkhoz 
mérten üdvözölnek minket. Így egyrészt sokkal ol- 
csóbban vásárolhatunk és adhatunk el cuccokat, 
másrészt sokkal több a párbeszédlehetőség, sőt 
van, ahol még bónusz varázstárgyakat is kapunk. 

A szövetségek között három fontosabbat találunk 
(Redoran, Hlaatu és Telvanni): ezeket , nagy házak- 
nak" hívják, és itt kellően magas rangon már saját 
kastélyt is építtethetünk! 

A ,nagy házak" közül egyszerre csak egybe léphe- 
tünk be, viszont a kisebbek közül akárhányat szol- 


gálhatunk. (Ez pedig például a Planscape Torment- 
tel összehasonlítva különösen tetszett, ahol szintén 
voltak ilyen szövetségek, de ha egy újba akartál ke- 
rülni, akkor ahhoz előbb ott kellett hagyni a régit.) 
Figyelnünk kell azért erre is, mert más organi- 
zációk vagy egyes NPC-k is esküdt el- 
lenségei bizonyos csoportok- 
nak, és ha pont az egyik 
ilyennek vagyunk oszlo- 
pos tagjai, akkor min- 
ketis - érthető mó- 
don - rühelleni fog- 
nak. Emellett kap- 
hatunk még olyan 
missziókatis, ahol 
egy adott (rivális) 
frakció egyik tagját 
kell likvidálni - ha 
majd valamikor oda 
is beis be szeretnénk 
lépni, akkor ez galibá- 
kat okozhat. 


Kveszt Elek 


Ha ügyesen kavarsz, könnyedén beke- 
rülsz néhány szervezetbe, és kezded kiismerni ma- 
gad Morrowind világában, akkor a beszélgetések s0- 
rán csak úgy ömlenek majd a különféle választható 
feladatok. A készítők szerint több mint négyszáz 
misszió van a játékban, amelyekből per pillanat fo- 
galmam sincs hányat teljesítettem (hogy miért nem, 
azt mindjárt ecsetelem...) , de a progi nagyságát te- 
kintve kétségek nélkül elfogadom tőlük ezt a szá- 
mot. 

A megbízatásokat egyrészt a szervezetektől kapjuk, 
másrészt magánemberek is felbérelhetnek minket 

- persze jó pénz fejében. Biztosan azt gondoljátok, 
hogy a mennyiség a minőség kárára ment, és a leg- 
több misszió borzasztóan tré - szerencsére szó sincs 
erről: többek között különféle személyeket kell 
megmentenünk, épületeket felhúzatnunk, varázsla- 
tokat megtanulnunk, másokat meggyőznünk, vagy 
átvernünk, fontos tárgyakat (növények, könyvek, 
stb.) megtalálnunk, és persze a tolvajok szövetsé- 
gébe lépve ellopnunk, vagy egy NPC-t egyik helyről 


- milyét 
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a másikra elkísérnünk. Magukat a 


sokféleképpen érhetjük el, de ez néha befolyásolja 

a jutalmatis! Az egyik küldetés során például egy 
kereskedőtől vagy a szolgájától kellett volna vala- 
hogy megszereznem a lakáskulcsát. Mivel az én 
karimmal akkor még nem nagyon ment a zsebtolvaj- 
lás, ezért némi tanakodás után úgy döntöttem, 
hogy az egyszerűbb megoldást választom: elmen- 
tem a fickóhoz, szépen köszöntem neki, majd elő- 
vettem a kardomat, és kíméletlenül lemészároltam. 
Mivel nem volt szemtanú, gyorsan leszedtem a ruhá- 
it (igen, ő volt az a szóban forgó kereskedő, akiről 
már írtam 0), majd eltüntettem a hullát. Szeren- 
csére nem lehetett túl népszerű, mert a kutya sem 
hiányolta (a gyilkosság után óvatosan kérdezgettem 
az embereket, hogy mit tudnak róla 0), viszont 

a tolvajok szövetségének vezetője elégedetlen volt 

a vérontás miatt, ezért sajnos pénzjutalmat nem 
kaptam. (De legalább a ranglétrán feljebb jutottam.) 
A főküldetés útja egyébként nem egyértelmű, és s0- 
kat kell hozzá fejlődni, mire egyáltalán eljutsz odá- 
ig, mert sokkal nehezebb, komplexebb, mint a mel- 
lékmissziók. Az a legnagyobb poén az egészben, 
hogy mint a régi SSI RPG-kben, amikor az előbbivel 
végeztél, akkor sem fejeződik be a játék, hanem 
folytathatod a félbehagyott, régi kisebb küldiket, 
vagy felfedezhetsz újakat. Az igazi guest-imádó sze- 
repjátékosnak a Morrowind maga a mennyország! 


Napló rossz gyermekeimnek 


Sajnos ezzel elérkeztünk a játék legbosszantóbb hiá- 
nyosságáhozis. Egyszerűen nem tudom felfogni, 
hogy egy ennyire profi módon kidolgozott szerepjá- 
tékban, amely komplexitásában két vállra fekteti 

a Baldurs Gate 2-t, vagy a Planescape Tormentetis, 
hogyan voltak képesek ilyen , nagyvonalúan" elba... 
elbaltázni a napló részt?! Remek dolog ugye a több 
mint négyszáz küldetés, de az ember a fejét veri 

a falba, amikor a könyvecskéjében a megoldandó, 
vagy megoldott megbízatások semmilyen sorrendbe 
nincsenek rakva, sőt még külön helyen sem szerepel- 
nek, csak egy hipertextes folyamatos naplószöveg- 
ben lapozgathatunk. OK, emellett van még ABC-ren- 
des struktúra is, de azért lássuk be, hogy ez kb. any- 
nyit ér, mint kilőtt golyóval szemben azintegetés. 8 


lemzi, amely sajnos a progi másik elszúrt része. Hiá- 
ba van ugyanis tömérdek sétálgató vagy otthonülő 
többé-kevésbé fontos NPC (tegyük gyorsan hozzá, 
hogy azért kevesebb, mint a Baldur Gate 2-ben...), 
ha a párbeszédek során, egy megadott témára klikk- 
elve mindegyikük ugyanazt szajkózza. Nyilván túl 
sok munkába került volna az egyedi válaszok megfo- 
galmazása, de akkor már jobban járunk, ha 

a Baldur: Gate-ekben bevált rendszert másolják le 
valahogy, mert így elvész az NPC-k önálló személyi- 
ségének varázsa, ami pedig nagyon fontos egy sze- 
repjátékban (is). 


rAgresszív diplomácia" 


Bár a Morrowindet még a legcinikusabb élőszerepjá- 
ték-rajongó és számítógép-ellenes egyének sem ti- 
tulálhatják hack" n"slashnek, azért a konfrontációk 
zömétittis az ellenség kiiktatásával fogjuk tölteni. 
(Magyarán: lehet azért sokat gyakni, ne aggódja- 
tok! 0) A készítők képzelőerejét dicséri, hogy végre 
sikerült eltérni a szokásos zombi és csontvázharcos 
hegyektől (bár ilyenek is vannak), és igen változa- 
tos, eredeti rémeket kaszabolhatunk. 

Magát a harcot szerencsére nem bonyo- 

lították túl. Minden fegyver fel van 

osztva kétfajta vágás (, chopping" 

és ,slashing") és döfés 

(.thrusting") értékekre, ezeket 

a speckókat pedig úgy lehet végre- 

hajtani, hogy csapás közben 

a jobbra-balra irányokat 

nyomjuk, ha pedig sokáig le- 

nyomva tartjuk az egér gomb- 

ját, akkor erősebben fogunk 

odacsapni. Az ARX Fatalishoz 

feltűnően hasonló rendszerről 

van szó, viszont ez a Fishtank 

játékánál az általam tesztelt 

béta- és demó verziókban 

valahogy flottabbul és ér- 

telmesebben működött. Itt 

végülis bekapcsoltam azt 

az opciót, hogy automati- 

kusan a leghatékonyabb 


AJilyidád3azs 


e 


SZEREPJÁTEK 


N Bemutató 


Nyereményjáték! 


öz alábbi kérdésekre hélyesén válaésolák között, 
hárum kiürrűwind játéküt sörtülünk ki. 
út ierrénke gáméstanágánméstái hul 
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ütést lehessen bevinni, úgyhogy annyira azért nem za- 
vart ez az ügyetlenség. Az ütésvisszatartás itt is jól 
működik: a nagy erejű emberek hatalmas csapást tud- 
nak így mérni, a lopakodó tolvajok pedig jól 
hátbaszúrják az ellent. Emellett az íjászatot is nagyon 
jól kidolgozták: biztonságos helyen kempelve szép ké- 
nyelmesen sorozhatjuk nyílvesszővel a buta és agresz- 
szív szörnyeket. Nem mintha az MI gyenge lenne, in- 
kább IO-jához mérten, teljesen realisztikusan harcol: 

a nehezebb felfogású lények mesterségesen hülyén vi- 
selkednek, az okosabb humanodiok viszont remekül 
védekeznek és támadnak. 

Sajnos a Morrowind a harc terén mégsem tökéletes. 
Egyrészt tisztára ,anti-Soldier of Fortune" O, abból 
a szempontból, hogy teljesen mindegy, a monszta 
melyik testtájékára célzol, ugyanakkorát és ugyan- 
olyan módon sebződik. Másrészt - és ez sokkal 
bosszantóbb -, sehogyan sem tudjuk felmérni, mek- 
kora sebet ejtettünk rajta, mert a program nem írja 
ki: ha eltrafáltuk, akkor csak egy vörös vérfelhőt lá- 
tunk, semmi mást. Az odáig még oké, hogy nem lát- 
juk rajtuk a sebeket (ilyen grafika mellett erre nem 
panaszkodik az ember...) , de legalább valamilyen 
számérték lehetne a fejük felett, hogy lássuk, mire 
számíthatunk. Reméljük, a Bethesda fejlesztői is ak- 
tív GameStar-olvasók €), és egy patch segítségével 
ki fogják javítani ezt a buta bakit. 


Állvédőket felcsatolni! 


A küllem említésével el is érkeztem a cikk legkelle- 
mesebb részéhez, ahol a megjelenítés gyönyörűsé- 
geit ecsetelhetem. Azt hiszem, túlzás nélkül kije- 
lenthetem, hogy a Morrowindben az eddigi legkivá- 
lóbb grafikát láthatjuk, ami valaha is PC-re elké- 
szült. Amikor Boe-vel és Malachittal együtt egy me- 
zei GeForce2 GTS-es gépen megnéztük, már akkoris 
csak döbbenten pislogva meredtünk a monitorra, de 


ir a játék igazi szépségét egy pixel shadert használó, 


Gs 


jobb nVIDIA-s (GeForce3-4), vagy még inkább egy 
ATI Radeon kártyán mutatja meg. A bump 
mappingetis használó falfelületek textúrái szemet 
gyönyörködtetően részletesek, a gazdagon hímzett 
szőnyegek rojtjait szinte ki tudjuk tapintani, és alig 
lehet elszakadni a teljesen élethűen hullámzó, csil- 
logó, pixel shaderes vízfelületetek mellől. 

Ezek a gyönyörű helyszínek emellett hatalmasak, el- 
képesztően változatosak és részletgazdagok is. Min- 
den egyes tárgy, a gigantikus gombáktól, tornyoktól 
vagy kastélyoktól kezdve egészen az egyszerű kavi- 
csokig vagy aprócska cipókig, teljesen 3D-s. Bármerre 
vándorlunk, ugyanezt a vizuális orgazmust fogjuk át- 
élni: a városokban, falvakban rusztikus házakkal talál- 
kozhatunk, a tengerek mélyén hajóroncsokra, igaz- 
gyöngyökre lelhetünk, a szabadban pedig dús vegetá- 
ciót láthatunk. Morrowind világa emellett több mint 
háromszáz (!) dungeont rejt, amelynek mélyén ször- 
nyek ezrei várnak minket tárt karokkal. A katakombák 
gyakran többszintesek, és régi civilizációk romjait rej- 
tik, úgyhogy ezek sem válnak soha egyhangúvá. 

Az épületek emellett elképesztően részletes belső 
szobákat, termeketis takarnak. A falakat, padlókat 
gyönyörű festmények, szőnyegek fedik, és mindenhol 
gazdag bútorzatot találunk. Sajnos ezeket nem lehet 
elmozdítani, így például nem tudjuk elbarikádozni 
velük az ajtókat, vagy a polcokat széttörve nem lelhe- 
tünk rejtett járatokra, mint más RPG-knél. A kisebb 
tárgyakat viszont (például: üvegek, tányérok, evőesz- 
közök és így tovább) az Uitimákhoz hasonlóan mind 
lenyúlhatjuk, vagy ledobhatjuk a földre. 

Ha már itt tartunk: a készítők nagyon igyekeztek, 
hogy megpróbálják a valós világ fizikáját a program- 
ba préselni. Ezt ötvözték karakterünk mozgáskultú- 
rájának fejlesztésével: minél jobban növekszik az 
,Acrobatics" képességünk, annál jobban tudunk 
iparkodni, nagyobbakat ugrani stb. (Lásd még: Tip- 
pek, trükkök!) Sajnos azért szó sincs arról, hogy 
Black and White szintű fizikával lenne dolgunk. 

A program egyik legizmosabb bugja, hogy amikor 
szűk helyekre beragadva ugrálunk, karakterünk ,be- 
gerjed": ide-oda pattog a falak között, mint egy gu- 
milabda. Reméljük, a készülgető patch majd orvo- 
solja ezt a súlyos idegproblémát.... 

A másik bajom a külső és belső világ , szinkronjával" 
volt. Talán furcsa, hogy az előző számunkban 
,ledurungolt" Might and Magic IX-et hozom fel most... 
pozitívabb példának. A MEM IX ugyan szörnyen rondá- 
ra sikeredett, mosógépben ottfelejtett épülettextú- 
ráival, idétlen formájú karaktereivel, és a többi 
rémséget most nem is sorolnám fel, viszontegy . / 
dologban mégis ráver a Morrowindre: a külső és 
belső terek ki-be járásakor egyrészről nem töltöget 

a progi, másrészről a külvilág napszakai az épületekből 
is láthatóak voltak: besütött a nap, megvilágította 

a bútorokat, és így tovább. Sajnos a Morrowind belterei 
teljesen immunisak a kinti világ változásaira: akár nap- 
palvan, akár éjszaka, zuhogjon az eső, legyen ragyogó 
napfény, vagy esetleg hatalmas homokvihar süvítsen: 
bent ebből soha semmit sem érzékelünk, mindig 
ugyanaz a kép fogad. Nem mondom, a szemkápráztató 
grafika, illetve az említettidőjárási elemek megvalósí- 
tása ezért bőségesen kárpótol, de hát mi, játékújság- 
írók a kukacoskodóbb fajtából vagyunk. 0 

A különféle lények külseje megkapóan részletesre 
sikeredett, az igazi már csak az lett volna, ha a fon- 
tosabb NPC-k eltérnek a mezei (bocs, ZeroCool 0) 
járókelőktől, kereskedőktől, mert például eléggé 
sokkolt, amikor Caius Cosades szakasztott másával 
találkoztam egy könyvárusnál... 


Végül azis zavart egy kicsit, hogy a városok utcái elég 
kihaltnak tűnnek. Bár viszonylag sok NPC van a játék- 
ban, de úgy látszik, ezek nagy része elég otthon ülő tí- 
pus, mert sohasem hagyják el házukat. A nem játékos 
karakterek egyébként sem túl , élénkek": azis sokat 
levon a realizmusból, hogy napszaktól függetlenül 
mindig nyitva van minden üzlet (pedig 

a Daggerfallban ezt meg tudták oldani...) , és a klu- 
bokban, szövetségekben is mindig ott lóg mindenki. 
De más szempontok miatt is élettelen az egész. Példá- 
ul a kocsmákban nincs se zene, se tánc, se jól dekol- 
tált felszolgálólány, se sörözgető egyének, mindenki 
csak álldogál, vagy járkál fel-alá, és semmi több. 


Első küldetés: menj Paksra, és 
vegyél egy atomerőművet! 


Térjünk át a gépigényre: azt ugye mindenki sejtette, 
hogy nagyon durva lesz? Nos, a , mindenki" nem té- 
vedett, de arra talán nem számítottunk, hogy ennyire 
komoly a helyzet... Az épületek belsejében még nincs 
nagy gáz: egy GeForce2-vel felszerelt PIII-as gépen 
30-50 FPS-t tudunk elérni, ami egy ilyen játéknál tö- 
kéletesen elegendő. Gond csak akkor van, amikor ki- 
lépsz az ajtón, és az FPS úgy 5-10-re leesik: ez ugye 
márigen durva beszaggatást eredményez... Ilyenkor 
szokott az ember kétségbeesetten a felbontáshoz és 
a különféle egyéb kapcsolókhoz nyúlni. Nos, ennél 

a játéknál ez sem sokat segít: a Morrowind a balmirai 
folyóparti főtéren az említett konfigurációjú gépe- 
men a legjobban lebutított beállításokkal is durván 
szaggatott. Ekkor döntöttem el, hogy így nem élet az 
élet: gépújításokat kell eszközölni! Egy új ASUS 
A7V333 alaplap, 1800-as AMD Athlon, egy ATI 
Radeon 8500-as és 512 MB 333-as DDR RAM beszer- 
zése után elégedetten dőltem hátra, hogy most aztán 
az egekbe szökik majd az FPS-mutató. Nos, amikor az 
említett helyen az eredmény elsőre ugyanaz lett, mé- 
regetni kezdtem a szobámban a csillárt: ha felkötöm 
rá magam, vajon elbírja a súlyomat? Aztán nagy ne- 
hezen összeszedtem magam, és utánanéztem egyes 
internetes fórumokon, mit lehetitt tenni... 

Előszöris: akinek Radeonja van, szedje le a legfrissebb 
drivert, mert az nagyjából rendbehozza a dolgokat: ná- 
lam ettől kezdve már a kritikusabb helyeken is általában 
25-30 FPS volt a képfrissítés. (Belső helyeken pedig akár 
70-120 is lehetett, ami azért elég vicces kontraszt.) 


Bemutató 


Elég komikus módon a legdurvább teljesítményű 
GeForce4 4600- (igen, jól olvastátok!) tulajok sem 
jártak sokkal jobban... Hiába gyorsabb (és 
drágább...) egy ilyen kártya a Radeonnális, 

a Morrowind kutyába sem veszi: a hivatalos fóru- 
mán már létezik is egy ,5-10 FPS kint GeForce Ti 
4600-assal!" című topic. A témát indító delikvens- 
nek ugyan , csak" egy 1000-es PIII-asa van, de egy 
másik, 1,8 GHz P4, 256 MB RAM, GeForce4 Ti4600 
konfigot használó emberke is mindössze 11-15 FPS- 
t ér ela városokban (Legfrissebb driverek stb.) ! 
Szóval általában nem szoktam a gépigény miatt 
pampogni, mert hát , valamit valamiért", ,a szebb 
grafikához vas kell", ,éljen a haladás!" és így tovább, 
de azért ez tényleg nagyon erős! Szerény véleményem 
szerint Bethesdáéknál 
azért kellett ilyen gyorsan, 
még az XBoxos verzió előtt. ii 
piacra dobni a progit (elvi 
leg pont fordítva lett vol- 
na), mert rajtunk, sze- —— . 
rencsétlen PC-seken ge ee EE 


tesztelték, a leghalvá- 
HNERITÁ IXT 74 ?-- 


nyabb optimalizálás 

nélkül. Rosszmájú BOTEIC HI Ez 

megjegyzésként erre 

csak annyit mondanék, HIZERÜRT £ dús 

hogy nem tudom, mire SZESZ EZEKET 
ág fi PLLEESCÁPT FORMENT HE" 

számítanak ezeknél az 


említett gépeknél jóval gyengébb hardverű konzolnál, 
de ha nem kapják össze magukat, az XBox-verziónál 
nagyon szép diavetítést nézhetnek majd a , boldog" 
játékosok... 


Hatalmas klasszikus, kisebb hibákkal 


Mégis, sirámaim ellenére el kell ismernem, hogy 

a Morrowind minden idők egyik legösszetettebb és 
legfinomabban kidolgozott szerepjátéka. Ha rákat- 
tansz, és felfedezed a szépségeit, egyszerűen nem 
tudsz tőle elszakadni, annyira magával ragadó, gyö- 
nyörű, stílusos és változatos a világ, annyira élveze- 
tes a tömérdek küldetés teljesítése. A karakterfejlő- 
dés pedig az eddig látott RPG-k közül talán a legjob- 
ban kidolgozott és legkomplexebb: az AD8D-t hasz- 
náló programokét (pl.: Baldurs Gate 2) messziről 
kenterbe veri. Mindössze egy bivalyerős gépet kell 
szerezned, egy kicsit szórakoznod a beállításokkal, 
driverekkel, és a Morrowind maga a Nirvána! 

Már csak annyit tennék hozzá, hogy azért arra a be- 
vezetőben említett lakatlan szigetre a modemet vi- 
gyétek magatokkal az internetkapcsolathoz: szük- 
ség lehet rá a patchek miatt...0 

Bad Sector 


Morrowind 
www.elderscrolls.com 


PRG KÖNTEÁ 
n hatalmas szabadság n ezt milyen gépre 


m elképesztően látvá- szánták??? 
nyos grafika m pocsék naplózás 


nm rengeteg jól kidol- m unalmas, ismétlődő 


gozott küldetés párbeszédek 


HÁROVER 
Pentium III 800 MHz, GeForce2 GTS, 
256 MB RAM, 1,2 GB HDD 
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KATEGÓRIA: menedzselős stratégia KÖRNYEZET: fantasy NEHÉZSÉG: közepes ÚJRAJÁTSZANÁD-E: talán MULTI LEHETŐSÉGEK: nincs 


a maga vájta tárnák mélyébe, csak ha ve- 

szélybe kerül a világ, akkor jön, némi noszo- 
gatás után a felszínre. Hupikék színű rokonaik pe- 
dig tv-sorozatban vállalnak fellépést. Játékunk 
hősei nem tartoznak egyik fajtához sem: ők nem 
rendelkeznek a fantasy világ törpéinek hordós 
testalkatával, harcias hangulatával, és médiasztá- 
rok sem szeretnének lenni. Viszont ők is imádnak 
a föld alatt furkálni, remek humoruk van, és igen 
szemtelenek. Ismerkedjünk meg velük! 


F ura népség a törpe nép. Titokzatos, elbújik 


A törpék a teremtés koronái (legalábbis őszerintük 
09). Őket alkotta utoljára Odin, az istenek királya, 
a királyok istene. Vannak még ugyan a faery névre 
hallgató repkedő micsodák is, de ővelük nem kell 
foglalkozni - bár tudnak repülni, de buták, mint 

a kő (szintén törp vélemény). Odin igazából mindig 
is a törpéket szerette, ezt mi sem bizo- 

nyítja jobban, mint hogy ami- 

kor egy kisebb gondja tá- 
madt, akkoris hozzájuk 
fordult. A királyuknak 
elmondta, hogy elve- 


rA szabad időt törpjeink be- 
szélgetéssel, evéssel és alvással átláthatóbb (egy 


a Lemmings és a Settlers elemeit, és egy teljesen 
egyedi hangulatú, építkezős, menedzselős valós ide- 
jű stratégiát raktak össze. Bámulatos, hogy kezdet- 
ben fel sem tűnik, mennyi mindent kell figyelemmel 
kísérnünk: irányítani a gombakitermelést, a hörcsö- 
gök befogását, később tenyésztését (hogy ne halja- 
nak éhen törpjeink) . Később táborhelyet, sátrat, 
műhelyt kell építtetnünk mélynövésű lényeinkkel, ha 
sikeresek akarunk lenni a gyűrűvadászatban. Hasz- 
nálati tárgyakat, fegyvereket kell készíttetnünk, sört 
erjesztetnünk, és még rengeteg egyéb feladatot el- 
végeztetnünk, ha nyerni akarunk. 


rTörpének lenni jó..." 


Akik imádják az ilyen stílusú menedzselős játékokat, 
nem fognak csalódni, de jó hír, hogy a többiek szá- 
mára is tartogat örömöt a játék. Bár mindenféle fel- 
adat elvégzésére kell küldözgetnünk törpjeinket, ez 
egy cseppet sem tűnik fárasztónak. Mivel 
nem egy hadseregnyi alattvalót 
kell mozgatnunk, hanem 
csak pár félnótást, sokkal 


darabig...) a pálya. Rá- 


szett a ,kiskutyája"-ami "7" néha a párjukkal (E) töltik." adásul minden egyes sze- 


nemis olyan kicsi, nemis 

igazán kutya, de legalább harap. 

Meg karmol. Meg egy brutális szörny. Ez utóbbi 
tényről ugyan nem szólt Odin, de talán jobb is ez 
így, mert a király még erre az egyszerű feladatra is 
csak jutalom ellenében volt hajlandó vállalkozni. 


Induljon a törpzáj 


Természetesen a főnök nem foglalkozhat ilyen csip- 
csup ügyekkel, ezért a mi klánunknak jutott a meg- 
tiszteltetés, hogy megoldja a problémát. Később ki- 
derül, hogy első lépésben 6 gyűrűt kell összeszed- 
nünk (Hmm... Honnan ismerős ez a téma? 0), 
amelyek majd egy lánccá állnak össze. Erre lehet fel- 
fűzni Fenrist, Odin háziállatkáját. Csapatunk eleinte 
csak néhány főből áll, de annál lelkesebb - vagy 
izé... annyira nemis lelkes, de legalább érti a dolgát. 
Na jó, ez sem teljesen igaz, mert kezdetben még elég 
zöldfülűek a fiúk, lányok, de legalább vidámak és jó- 
kedvűek. Nekünk nincs is más dolgunk, mint időn- 
ként jóleső cseverészésüket, szundikálásukat megza- 
varni, és némi feladattal ellátni őket. Mint említet- 
tem, a cél a 6 gyűrű megszerzése, de ez annyira még- 
sem egyszerű. A kezdeti nehézségeken egy csinos 
faery vezet keresztül, aki nem megy a szomszédba 
egy-egy csipkelődő tréfáért, de a mieinket sem kell 
félteni: ők is megmondják neki a frankót. A fairy ké- 
sőbb is velünk tart, és ha kell, elejt néhány segítő 
megjegyzést. Első feladatunk egy verseny megnyeré- 
se, amivel méltóvá váltunk a gyűrűk keresésére. Miu- 
tán ez sikerült, neki is kezdhetünk táborunk kiépíté- 
sének. A Diggles ugyanis egy stratégiai játék - a ké- 


azt szítők furfangosan összemixelték a Dungeon Keeper, 
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replő önálló személyiség, aki 
a többiekkel együtt egy kis közösséget 
alkot. Szerencsés esetben manóink összeismerked- 
nek a másik nem egy képviselőjével, és ettől kezdve 
együtt élnek. Időnként össze is bújnak, aminek mi is 
rendkívül örülhetünk, mert ennek hamarosan egy 
kis törp lesz az eredménye, aki jelenlétével növeli 
csapatunk létszámát. Minden egyes kis lénynél lát- 
juk, ki a párja, kinek a gyermeke, illetve kik az ő le- 


gi 
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származottai. Csapatunk tagjai nem éjjel-nappal ro- 
botoló rabszolgák: szükségük van pihenésre is. Ha 
kedvünk tartja, beállíthatjuk, hánytól hányig tart- 
son munkaidejük. A szabad időt beszélgetéssel, 
evéssel és alvással - néha a párjukkal Ö töltik. Mi- 
előtt lesöpörnénk ezeket a felesleges és tunya tény- 
kedéseket, azért vegyük figyelembe, hogy ha törpé- 
ink nem beszélgetnek, rossz lesz a kedvük, ha nem 
alszanak, fáradtak lesznek, az evés hiányára meg ki 
se térek. Lehetőségünk ugyan van szabad idejükben 
is munkára serkenteni őket, de ezt jobb, ha csak ak- 
kor tesszük, ha tényleg sürgős a dolog. A fent emlí- 
tett tevékenységek egyébként igazi vidám, bensősé- 
ges atmoszférát varázsolnak a játékba. Néha úgy 
érezzük magunkat, mintha egy mese közepébe csöp- 
pentünk volna, ahol lehetőségünk van meglesni a 
kis teremtmények életét. Pedig nem csak figyelhet- 
jük, de irányíthatjuk is a rosszaságokat! 


Kicsi a törpe, de erősen kacagtató 


Törpjeink fejlődnek, tapasztalatot gyűjtenek - persze 
mindig csak az a képességük fejlődik, amelyet gyakran 
használnak. Néha találnak egy-egy könyvetis a tár- 
nákban, amelyeket elolvasva gyorsabban növekszik 
tapasztalatuk. A képességek közé tartozik az ételké- 
szítés, a fával való munka, a kőmegmunkálás éppúgy, 
mint a fegyveres szakértelmek - kardvívás, kung-fu 
vagy a kétkezes harcis. Töpjeink ugyanis gonosz lé- 
nyekkelis összetalálkoznak a tárnákban való áskálás 
során. Őket kisebb, alapvetően automatikusan leját- 
szódó csatában tudjuk elintézni. A küldetések elég 
változatosak: található köztük egy másik klán tagjá- 
nak kiszabadítása, egy öreg, egyedülálló törp megse- 
gítése is. Később, a történet előrehaladtával már ko- 
molyabb konfliktusokba is keveredünk: rivális klánt 
kell elűznünk, vagy elvennünk tőlük a gyűrűt, amit ők 
már felhappoltak. A sztori néha meglepő fordulatokat 
tartogat, de aggódnunk nem kell - a humor végigkísér 
utunkon. A varázslatos atmoszféra mellett ez a másik 
kiemelkedő pontja a Digglesnek. Már a bevezető mozi- 
banis jókat kuncogunk egy törp lezser és szemtelen 
megjegyzésein, vagy - urambocsá. - az esetlen meg- 
jelenésén. A történet folytatásában pedig sokszor fo- 
gunk jókat kacarászni: nekem már azis nagyon tet- 
szett, amikor a főisten, Odin megbízza a királyt a kül- 
detéssel. Ő azonban nem túl lelkes, inkább visszafek- 


Bemutató 


7 T — a zat tt Hszt Mt — ze 
szik aludni! (Nesze neked világmegváltó hősök 0) Vé- 
gül, némi jutalom felemlegetésével sikerül a főnököt 
rávenni a feladatra. .. (Hmm... Mintha csak Uhut lát- 
nám cikkírás közben... 9 Bad 
Sector) 


A tárnák homálya 


Van azonban egy-két kellemetlen 


dologis. Talán legelső- sz —————— 
mk DUGEÜK KEEFER 2 údös 


nek az elrémisztő gép- 

igényt kell megemlíte- ; 

nem. A 900-as zzz szgsésel pézőtsst 
Athlonomat reggelire IRÜSICŰ Ül Si 
felfalta (vagyis szagga- 

tott), ezalattnemis HIGELÉT MH"a 
ajánlatos próbálkozni. —— 
Azideális proci 1,3 GHz TE TELET BENI 


körül kezdődik. .. Pedig annyira azért nem különleges 
a grafika. Szép, de semmi különös: zoomolhatjuk, for- 
gathatjuk a kamerát, ahogy egy 3D-s játékban illik. 

A zene, amikor éppen szól, igazán kellemes, 

a hangeffektek átlagosak. Gond még a játékmenettel 
akad - túl vontatott. Rengeteg ideig tart, mire egy fo- 
lyamat végére jutunk, ami később - amikor már népe- 
sebb lesz a csapatunk, több lesz az épület - már fárasz- 
tóvá és egy picit unalmassá válik. Törpjeink irányítása is 
problémákat vet fel: sokszor nem csinálják meg, amit 
kérünk tőlük, vagy csak jóval később kezdenek hozzá. 
Nem lehet láncba fűzni a parancsokat sem, ami szintén 
körülményessé teszi a menedzselést. A pályák kiterjedt 
mérete sem előnyös: nem kellemes a különböző tárnák, 
alagutak tömkelegében kutatni törpjeink után. Ezek 

a negatívumok nem húzzák mélyre a játékot, de aztis 
megakadályozzák, hogy a dobogó felsőbb fokán végez- 
zen. Véleményem szerint mindenkinek ki kell próbálnia 
a demót (fentvan a weboldalon), és megízlelnie ezt 

a csodálatos, meseszerű hangulatot, amit ez a progi 
áraszt. Hosszú távon pedig azoknak, akiket nem fáraszt a 
menedzselés, és megbarátkoznak a fenti hibákkal - amik 
nem tragikusak - érdemes beruházniuk a Digglesbe. 
Uhu 


Diggles - The Myth of Fenris 
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PRO KÖNTBÁ 
un varázslatos atmosz- u irreális gépigény 


féra m vontatott játékme- 
m jó adag humor net 


HÁROVER 
Athlon 900 MHz, 256 MB RAM, 1GB HDD 
4 600 MB Swap, 32 MB-os 3D-s videokártya 
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gunk ugyan elmerülni a lehetőségek tengerében, el- 
lenben a néhány előre elkészített pálya legalább vál- 
tozatosra és játszhatóra sikerült. Hola semmiből kell 
egy prosperáló láncot létrehoznunk egy forgalmas út- 
szakasz mentén, hol meg egy sokemeletes komplexu- 
mot kell annyira feltupíroznunk, hogy ne csak 

a (holt) lelkek, de a turisták is hálni járjanak belé. 

A HG gazdasági vetülete kifejezetten összetettnek 
err ka [-. i mondható. Sajnos, túlságosan is. Dicséretes, hogy 
miaz Her 3 TH j éj! a készítők a valós élet minél több elemét próbálták 
nnerfemeéjeti e becsempészni a játékba, de ennek inkább nyögés, 
takes ; A mint öröm lett a vége. A számtalan apró feladat, 


dezett környezet, minibár(0),, szobapincér 

s megannyi egyéb kényelmi funkció. Hogy 
micsoda...? Ja igen, pénzbe kerül, néha nemis 
kevésbe, de manapság alig akad olyasmi, amiről 
nem mondhatnánk el ugyanezt. És egyébkéntis, 
ha annyira jó biznisz a szobáztatás (hmm...) , mi- 
ért nem vágtok bele Ti magatok? ... Na persze, in- 
dulótőke nélkül nehezen megy, de tudok egy 
kompromisszumot. Invesztáljatok be a Hotel 

.. ——— Giantegy példányába, s a legvadabb álmaitokatis 

valóra válthatjátok! Néhány napos kemény , mun- 
ka", és Jacko, Stallone, meg a többiek repesve fi- 
zetnek dollár százezreket, csakhogy a Ti szállodá- 
tok felső szintjét bérelhessék ki - természetesen 
csak játszásiból... 


c zállodában lakni jó. Frissen vetett ágy, ren- 


A JoWood német ajkú brigádja nem először próbál 
vezető szerepet kiharcolni a gazda- 
sági programok kategóriájá- 


Industry Giant 1-2 - cí- 


ám messze nem tökéle- 
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sok húzódnak. A legifjabb óriás- 

sal ezúttal a hoteltulajdonosok dolgos hét- 
köznapjaiba pillanthatunk be. Az ötlet tulajdonkép- 
pen eredetinek nevezhető, hiszen emlékeim között 
kutatva a mostanra talán százas nagyságrendűvé 
hízott tycoonok és menedzserek tömegéből sem 
tudtam felidézni hasonlót. A program meglehetősen 
grandiózus kereteket jelölt ki önnönmagának, mert 
a vázák elhelyezésétől kezdve a reklámkampány 
részletekbe menő megtervezésén át egészen a sze- 
mélyzet szakmai fejlődéséig, minden a mi kezünk- 
ben összpontosul. 


Sim Hotel 


Mielőtt elmerülnénk a részletekben, tudjuk le a kö- 
telező köröket a grafikai megjelenítés és a zenebo- 
na tekintetében. Előbbiről röviden elég lenne annyit 
közölni, hogy a Hotel Giant nem más, mint egy fel- 
turbózott Sims. Annál azonban több munkájuk fek- 
szik a grafikusoknak ebben a játékban, hogy ennyi- 
vel elis intézzük a látványelemeket. Már csak azért 
is, mert kifejezetten jól végezték a dolgukat. Hote- 
lünket kívülről és belülről egyaránt szemrevételez- 
hetjük, közelről, távolról, felülről, oldalról, egyszó- 
val bármilyen kameraállásból. Vendégeinket, a sze- 
mélyzetet, valamint magukat a berendezési tárgya- 
katis gazdasági programot megszégyenítő részle- 
tességgel ábrázolták. Ezenfelül az animációkra sem 
lehet panasz, bár megjegyzést érdemel, hogy egy 
idő után meglehetősen unalmassá válik a vendégek 
vizslatása. Ez azért van, mert nagyon kevés aktivi- 

f tást programoztak a szerencsétlenekbe. Esznek, té- 
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vét néznek, alszanak, zuhanyoznak, de például se- 
hol egy jó kis veszekedés a nászutasok között. Hol 
itt a realitás? O 
Apropó, zuhany! Az élelmesebbek talán már lélek- 
ben felis készültek, hogy nonstop kukkoló üzem- 
módban fogják működtetni a programot. Számukra 
van egy jó, meg persze egy nem annyira jó hírem. 
A jó: a HG-ben szereplő hölgyek szinte mindegyike 
meglehetősen attraktívra sikeredett. Sehol egy elhí- 
zott amerikai turista vagy egyéb esztétikaromboló 
tényező. A rossz: a játék világában mindenki fürdő- 
ruhában zuhanyozik, és szoknyában végzi , folyó 
ügyeit". 
A zenéről viszont jót egyáltalán nem tudok monda- 
ni. Az még csak bocsánatos bűn, hogy (egészen óva- 
tosan fogalmazva) középszerűre sikerültek a betét- 
dalok. Az viszont kifejezetten idegesítő, hogy az 
amúgyis nagyon rövid számok közötti váltásoknál 
másodpercekre lemerevedik a prog- 
ram, miközben a nyomorult CD- 


ban. Traffic Giant, nEsznek, tévét néznek, al- — olvasó megtalálja az új nó- 


tát. Elsőre azt gondoltam, 


mek, amelyek mögött szanak, zuhanyoznak, de például csak nekem van ilyen bu- 
meglehetősen stabil, sehol egy jó kis veszekedés a ta gépem, de miután más 


forrásbólis hasonló prob- 


tes minőségű próbálkozá- nászutasok között." lémáról érkezett hír, végérvé- 


nyesen a programozók lelkére rak- 
tam a dilettantizmus bélyegét. 


Dekorálj okosan! 


Ami miatt mégis mindenki számára kipróbálásra 
ajánlom a HG-t, az a szobák megtervezésének párat- 
lan élménye. Az alapterület meghatározása után szó 
szerint mindennel elláthatjuk a lakosztályokat. 


Emeletes ágy, széf, bőrfotel, tükör, festmény. Bár- 
mit bárhova rakhatunk. Ha nem tetszik, átfesthet- 
jük a falakat, átrendezhetjük a fürdőszobát, vagy 
akár elörőlis kezdhetjük az egész műveletet. Órákat 
töltöttem azzal, hogy két (értsd: 2 db) szobát kiala- 
kítsak. S ami a legmókásabb, jobban élveztem, mint 
lett döntenem, hogy falilámpát, netalán plazmaté- 
vét függesszek a falra. 

Egy kis alapterületű, olcsó szobát legalább akkora 
kihívás megfelelően berendezni, mint a háromszáz 
négyzetméteren terpeszkedő királyi lakosztályt. 
Vendégeink ugyanis néhány alapvető szükségleten 
kívül számtalan extrára is igényt tartanak, s nem 
könnyű feladat a telefontól a széken át a szemétvö- 
dörig mindent belezsúfolni egy zsebkendőnyi terü- 
letre. Tovább nehezíti a helyzetünket, hogy a progi 
néha érthetetlenül merevvé, mondhatni vaskala- 
possá válik. Az imént említett szemetesnek például 
nem elég egy 25 centiszer 25 centis helyet talál- 
nunk, ugyanis csak abban az esetben ,installálhat- 
juk" a kukát, ha mellette van egy négyszer akkora 
üres tér, ahonnan a kedves lakó kényelmesen bele 
tudja dobni a szemetet. Ez egyrészt jogos kitétel, 
ugyanakkor a tervezés során annyi ilyen megkötés 
lehetetleníti ela munkánkat, hogy néha kedvünk tá- 
mad érdeklődni a fejlesztők kedves mamáinak hogy- 
léte felől. 

Hibának tartom, hogy a programhoz nem jár tu- 
catnyi előre elkészített szobavariáció. A küldeté- 
sekkel játszva elmenthetjük az azokban szereplő 
elképzeléseket, de ez egyrészt körülményes, más- 
részt még így is szegényes alapkínálatot eredmé- 
nyez. Gondolom, idővel számtalan elrendezést le- 
het majd letölteni a netről, mégis sokkal elegán- 
sabb megoldás lett volna mindezt a kész játékkal 
együtt adni. 


Játék... határokkal 


Belülről szépen kicsinosított szállodánkat kívülről is 
körbejárhatjuk, ám ez utóbbi kinézetén már nem áll 
módunkban változtatni. Sőt, az épületet sem bővít- 
hetjük, sem széltében, sem hosszában. Aki terjesz- 
kedni kíván, s ezt az adott pálya lehetővé teszi, az új 
telkek vásárlásával bővítheti birodalmát. Ha már 

a küldetéseknél tartunk, megemlítem, hogy nem fo- 


tennivaló közül nehéz megmondari, melyik váltotta 
ki a forgalom változását, s éppen mivel lehetne még 
egy kicsivel jobb eredményt elérni. Persze az apró- 
ságok között igazi gyöngyszemeket is ta- 
lálhatunk. A szolgáltatáscsomagok ösz- 

szeállítását mindenképpen ide sorolnám. 
Ez alatt azt kell érteni, hogy meghatá- 
rozhatjuk, bizonyos számú eltöltött éj- 
szaka fejében milyen s—— 
kedvezményekkel ked- igy Et 


veskedünk a hotel 
HOTEL BLLET HT B/a 


vendégszeretetét él- 

vezőknek. Például tál IYÉáüti ő tg 
egyhetes tartózkodás 

mellé adhatunk még tú TYERaK Elé 
két napot grátisz, de 


ingyenes vacsora a szálloda vendéglőjében vagy ép- 
pen konditerem-bérlet is kiutalható. 


Étel, ital, egyebek 


Bizony-bizony, egy jól menő hotelben nemcsak szo- 
bák, hanem étterem, bár, fürdő, könyvtár s ezer 
egyéb szolgáltatás is helyet kap. Nem feledkeztek 
meg ezekről a kiegészítésekről a fejlesztők sem, így 
lehetünk egyszerre szállodások, vendéglősök, játék- 
termesek és konferenciaközpont-üzemeltetők is egy 
személyben. A szolgáltatások árait természetesen 
szintén mi határozzuk meg. Itt kéretik figyelembe 
venni közönségünk anyagi helyzetét, valamint az ál- 
talunk kínált szolgáltatás minőségétis. Igen, kér- 
deznetek sem kell, ez utóbbi is beállítható. 
Sajnálatos módon a program legjobb része, a terve- 
zés kifejezetten időigényes folyamat, ezért az elkö- 
vetkező kánikulai napokra nem is tudom jó szívvel 
ajánlani a HG-t. Persze, aki ilyen napos időben sem 
képes három méternél messzebbre menni a képer- 
nyőtől, annak ez nem jelenthet gondot. Meg ott 
vannak a nyári záporok is... Egyszóval azért érde- 
mes szeptember előtt is kipróbálni a játékot, hátha 
nem késő pályát módosítani! 0 

-csonti- 
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Hotel Giant 
http://hotel.jowood.de 


PRO: KÖNTEÁ 
n stílushoz képest " n túlságosan is sokré- 
gyönyörű grafika tű, összetett 
u kész belsőépítészeti m a kezelőfelület nem 
program problémamentes 
korrekt kihívás 
HÁROVER 


Pentium II 350 MHz, 128 MB RAM 
700 MB HDD, 16 MB-os 3D-s videokártya 
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KATEGÓRIA: orvosi akció-szimuláció KÖRNYEZET: napjaink NEHÉZSÉG: közepes, állítható ÚJRAJÁTSZANÁD-E: t 


lentem, hogy a Vészhelyzet-féle orvosi 

sorozatok képesek a mezei állampol- 
gárok komoly részét erős izgalmi állapotba 
hozni. Nem tagadom, engem is lebilincsel 
az a hatalmas tudás és felelősség, amely 
egyszerre van jelen a műtőben. Már azt sem 
tudom felfogni, hogyan lehet ekkora teher- 
rel boldogulni nap mint nap? Azt pedig már 
végképp nem értem, hogy lehet mindezt 
harctéri körülmények között végezni? A vá- 
laszt ugyan nem adhatja meg erre egy já- 
tékprogram, de a katonaorvosok többszörös 
értelemben vett élethalálharcába azért be- 
pillanthatunk a Combat Medic segítségével. 


T" nem tévedek túl nagyot, ha kije- 


Emlékeimben kutatva találtam néhány ködös fosz- 
lányt műtéssel, orvostudománnyal kapcso- 

latos programokról, de harctéri 

körülmények között zajló 


Természetesen a készítők nem kizárólag sebészek 
otthoni levezetésének szánták a játékot, ezért bár- 
mikor kaphatunk segítséget, ha az artikulálatlan 
üvöltözésből és a mellkason tátongó véres lyukból 
nem tudnánk felállítani a helyes diagnózist. Könnyű 
fokozaton ez teljesen ,ingyenes", ám profi szinten 
már minden egyes fülesért pontlevonás jár. 
Aki azt gondolja, hogy semmi kihívás nincs abban, 
ha minden beavatkozás előtt kikérjük a számító- 
gép segítségét (hej, ha Vágónális így lenne...0), 
annak ajánlom, hogy próbáljon meg másodpercek 
alatt stabilizálni egy súlyosan vérző, lélegezni 
képtelen sérültet, miközben a rosszfiúk minden 
oldalról szorongatják. Sajnos, ez utóbbi probléma 
megoldása is nagyrészt ránk marad, hiszen mezei 
katonaként szolgáló bajtársaink a legritkább eset- 
ben tudnak lepuffantani valakit. A vicc az, hogy 
eligazításnál a küldetések összes pontját 
(úgymint: robbantsunk fel valamit, 
lőjünk le valakit stb.) , mint 


életmentésre, ha min- Bármikor kaphatunk segit- teljesítendő feladatot s0- 
den igaz, még nem séget, ha az artikulálatlan üvöltö- rolja fel a kedves felettes 


adódott lehetősége 


haderő. Értem, de akkor 


egyetlen játékőrült- zésből és a mellkason tátongó véres minek jönnek a többi- 


nek sem. A téma te- 
hát abszolút új, s ez 


lyukból nem tudnánk felállítani 


ek? A különleges felada- 
tokat azért csak-csak 


ugyebár egyszerre kecseg- a helyes diagnózist." megoldják a kollégák, de 


tet elsöprő sikerrel és teljes 

bukással egyaránt. Hogy a Combat 

Medic miért nem sorolható egyik szélsőséges kate- 
góriába sem, nos, arról szól ez a rövidke bemutató. 


Őrmester! Fedezzen, amíg 
elkötöm ezt az ütőeret! 


Nem sokon múlt, hogy ez a cikk megszületett, 
ugyanis az ismerkedés első néhány percében ért tra- 
uma miatt majdnem idejekorán csaptam a kilépés 
gombra. A sokkot a Neander-völgyi korszakot felidé- 
ző látvány, a lövéseket szimuláló csíkok és egyéb 
brutalitások váltották ki. Tény, hogy a felülnézeti 
képernyő színvonala erős versenyben van a még 
C-64-es korszakomból felsejlő Ikari Warriors neveze- 
tű akciócsodával. Szerencsére, a türelmem kitartott 
az első sérült katonáig. Ettől a ponttól kezdve 

a progi egy teljesen új arcát mutatta meg. Egész- 
ségügyi szempontból hátrányos helyzetű bajtársunk 
finoman kidolgozott, 3D-s sziluettje ugyanis min- 
den tekintetben megfelel a kor követelményeinek. 

A hangeffektek egyértelműen pozitív módon járulnak 
hozzá a nem túlvidám hangulat megteremtéséhez. 
Példának okáért említhetem az amputálás procedúrá- 
ját, amikoris elfelejtettem bemorfiumozni a jobb sors- 
ra érdemes delikvenst. Volt ott üvöltözés ezerrel... 


Jobb kéz! Bumm... Mondom, JOBB! 
Bumm... Mondom, KEZ! 


Nos igen, eme morbid poén - rossz esetben - több- 


. szörösen újraélhető a Combat Medic segedelmével. 


a sérültek védelmére már vajmi 
kevés energiájuk marad. 

Talán ezt kompenzálandó, jelentős engedményeket 
tesz a program. Például hiába fekszik valaki a por- 
ban két vérző lábcsonkkal hosszú percek óta, elvé- 
rezni csak akkor kezd - igaz, akkor viharos sebes- 
séggel - amikor megérkezünk a helyszínre, s ke- 
gyeskedünk inspekció alá venni. 
Gyermeteg körítés, az alapötlet professzionális kivi- 
telezése, számtalan apró értelmetlenség, hiba. Így 
együtt, ez a Combat Medic teljes diagnózisa; ez 
hosszú távra nem sok jót ígér, de ennek ellenére, az 
új ötlet önmagában megér egy kalapemelést. 
-csonti- 


Combat Medic: Special Ops 


www.legacyinteractive.com 


PRO KONTRA 
u kiváló ötlet m a környezet gyenge 


n pergő játékmenet j kidolgozása 


m rövid 


HAROVER 
Pentium II 300 MHz, 64 MB RAM, 
3D-s videokártya 


Legacy Interactive / Alpine Studios 


alán MULTI LEHETŐSÉGEK: nincs 


Dreamcatcher / Lemon Interactive 


PROJECT EARTH Fű 


FÖLDHÖZRAGADT PROJEKTEK 


kj 


KATEGÓRIA: űr RTS KÖRNYEZET: sci-fi NEHÉZSÉG: nehéz ÚJRAJÁTSZANÁD-E: soha! MULTI-LEHETŐSÉGEK: gyenge 


ostanában már csak a kis kiadókban és fej- 
M lesztőcsapatokban bízom, hiszen a nagyok 
mind beálltak a sorba, és csak ontják a kli- 
sésebbnél klisésebb alkotásokat. Az ilyen kis ban- 
dák, mint pl. a Dreamcatcher pedig néha egész egye- 
di programokkal rukkolnak elő. Valami hasonló dol- 
got vártam a sokáig Starmageddon munkacím alatt 
futó, első látásra amolyan Homeworld-klónnak tűnő 
űrstratégiától. Mivel a fejlesztők minden szépet és 
jót ígértek, nagy reményekkel kezdtem bele. Titok- 
ban arra gondoltam, hogy a tavaszom maga lesz a 
gyönyör, hiszen jön az IGIII, majd a Project Earth, és 
e két programmal biztosan jól elleszek nyárig. 


Aztán az IGIII-at bizonytalan időre elhalasztották, 
a Project Earth pedig távolról, sőt csukott szemmel 
nézve sem az, amire gondoltam. 

Meg kell, hogy valljam, régen 
csalódtam ekkorát egy 
programban. Pedig higy- 


megpróbáltam, hogy meg- 


ezzel a ,művel" játszani, de sajnos 
semmit nem találtam. Úgyhogy okulás végett 
hadd tárjam fel előttetek megcsalásom történetét. 


Gépfejlesztés projekt 


Minden kezdet nehéz, mondja a programhoz hasonló, 
klisészerű mondás. A mostani esetre ez különösen 
igaz, hiszen a játék elindítása után rögtön be kellett 
látnom, hogy az otthoni gépem felett bizony elszállt 
azidő, és a 600 MHz-es procim és Geforce2 MX200-as 
kártyám elég gyengus ehhez a progihoz. Kicsit ugyan 
furcsállottam a dolgot, hiszen a Dungeon Siege reme- 
kül szaladt ezen a konfigon, de hátjó gamához jó gép 
kell - gondoltam ekkor naivan. 

Miután beszereztem egy 700-as processzort és egy 
Gef3-at, akkor azt gondoltam, hogy enyém a világ. 
Hát erősen tévedtem. 

A tutorial küldetés alatt még minden rendben volt, ki- 
véve azt, hogy ekkor tudatosult bennem: a program 
nem több mint egy egyszerű űr RTS. 

A fejtágító küldetés végeztével, hosszas töprengés 
után a két szemben álló fél közül az embereket válasz- 
tottam. A sztori a szokásos, így nem is fárasztalak vele 
titeket, gondolom ti is ki tudjátok találni, hogy egy 
démon-ember konfliktusból mi sülhet ki. 

Na sebaj, legalább a játék saját engine-jét szemrevé- 
telezhettem a sztori mesélése közben. Az államat nem 
kellett a földön keresni a látványtól, de a kellemesen 
egyszerű, könnyen emészthető külső kapott egy elfo- 
gadható pipát a tesztnaplómban. Így pár perc unalom 
után már türelmetlenül vártam az első küldetést. 
Aztán türelmetlenül vártam a második, majd a harmadik 
missziót, de később sem jött egyetlen olyan pálya sem, 
amely egy kicsit változatosabb lett volna. Gondolom, 

a készítők azon örömükben, hogy a játékos biztos na- 


rr. . .csak fásultan bámultam 
gyétekel,énmindent ga 3 frame-mel vánszorgó egysé- pályát élveztem, a későbbi- 


H [A 
leljem azt, amiért érdemes geimet 


gyon szívesen végigcsinálja ötször-hatszor ezeket az 
érdekfeszítő" feladatokat, természetesen csak a misszi- 
ók végére tettek be mentési lehetőséget. Bravó! 
Borzasztóan örültem, hogy az utolsó tíz másodperc mi- 
att - amikor egyszerűen nem tudtam kontrollálni egysé- 
geimet, mert úgy szaggatott a fent említett konfigon 
a program - kezdhettem elölről a röpke 25 perces külde- 
tésecskét. 
Türelmem egészen három-négy óra hosszan tartott, 
a hetvenhetedik alkalommal azonban már nem volt 
erőm végigvárni azt a tízpercnyi szüttyögést sem, 
amíg a program betöltöttet az előző pálya végét, és 
végre" kezdhettem mindent elölről. 
Az eleinte élvezetes űrstratégia széttöredezett, da- 
rabjaira hullott előttem, a rosszul optimalizált grafi- 
kus motor, a mentés hiánya és a teljesen unintelligens 
gépi ellenfelek miatt. 
Sajnos a démonok hadjáratárólis 

csak ugyanezt tudom elmon- 

dani. Az első három-négy 


ekben azonban már csak fá- 
sultan bámultam a 3 frame-mel 
vánszorgó egységeimet a monitoron. 


Kuka projekt 


Hogy mi hiányzik ebből a programból? Talán egész 
egyszerűen megfogalmazva maga a játék. Látszik, 
hogy sokat dolgoztak rajta, hiszen a két fajt remekül 
kiegyensúlyozták. A világ és a grafika is megfelelően 
hangulatos lenne, ha sikerült volna ezen előnyös tulaj- 
donságokat egy kicsit jobban egybegyúrni. Ja, esetleg 
nem ártott volna valami eredeti ötlet sem. Hiszen ilyen 
csúnya dobást még a tömegtermelésre szakosodott 
nagykiadókis csak ritkán engednek meg maguknak, 
a kicsiknek pedig életveszélyes. 
S mi lesz velünk, kedves jövendőbeli űrkapitányaim? 
Várunk tovább reménykedve, hátha a Haegemonia be- 
pótol minden elfecsérelt pillanatot, amelyet ilyen pro- 
jektekre fordítunk. 
Szittyó 
Project Earth 
www.dreamcatchergames.com/projectearth/ 
PRG KÖNHTEÁ 
m eleinte élvezetes m nincs hangulata 


m nincs benne eredeti 
ötlet 


m nagy gépigény 


HAROVER 
Pentium III 700 MHz, 256 MB RAM, 
GeForce3 Ti. 200 
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STAR WARS GALACTIC 
?OUNDS: CLONE CAMPAIGNS 


LucasArts / LucasArts 


SZTÁRT VÁRSZ? BUKTAD... 


KATEGÓRIA: RTS küldetéslemez KÖRNYEZET: Star Wars, második rész NEHÉZSÉG: nehéz, állítható ÚJRAJÁTSZANÁD-E: nem MULTI LEHETŐSÉGEK: jó 


leményem szerint a Klónok támadása - fő- 

leg a kiábrándító Baljós árnyak után - 
nagyszerűen sikerült darabja a Star Wars sorozat- 
nak. Éppen ezért adtam még egy esélyt a szörnyen 
lapos Battlegrounds kiegészítő lemezének: ha 
már sem a játékmenet, sem a grafikus megjelení- 
tés tekintetében - finoman fogalmazva - nem si- 
került maradandót alkotni, legalább a küldetésle- 
mezen egy kicsit megmagyarázhatják a bizonyít- 
ványt azzal, hogy Obi-Wan Kenobival, Anakin 
Skywalkerrel, Mace Winduval vagy a másik olda- 
lon Dooku gróffal nyomulhatunk a küldetések so- 
rán. Sajnos még ez az öröm sem adatott meg... 


B ár a kritikák megoszlanak róla, szerény vé- 


Pedig - amint az (el)várható volt - a küldetéslemez- 
ben a filmben szereplő két ellenséges fél hadjáratai 
közül választhatunk: az egyik a Szövet- 

séges Bolygók Konföderációja 
(aki még nem látta a filmet: 
nagyon szimpatikus nevük el- 
lenére ők a , rosszak") , a másik 
pedig a Galaktikus Köztársaság. 
A hadjáratokon túl természetesen 

a multiplayer játékokban is választhatjuk 

bármelyik felet - bár mondjuk elég hülyén fest a ké- 
sőbbi birodalmi sereg harca a jóval korábbi klónokkal, 
de mindegy... 

Elsőre furcsának tűnhet azis, hogy mindkét hadban 
eléggé erőteljesen képviseltetik magukat a fehér páncé- 
los trooperek és mech robotok, de ez a hasonlóság igaz 
a felhúzott épületekre is, mégis, a film ismeretében vég- 
ső soron elég nagy a változatosság a két fél között. 


Egyszer, régen egy távoli... 
blablabla 


Maga a Battlegrounds olyan, amilyen, úgyhogy azon 
már nem húztam fel magam agyilag teszteléskor, csak 
a küldetéslemez erényeire és hiányosságaira kon- 
centráltam. Az első rossz pontot a miatt véstem be 

a játéknak, hogy a , választható" két hadjárat valójá- 
ban nemis választható, először ugyanis muszáj vé- 
gigvinni a Konföderációét ahhoz, hogy a Köztársasá- 
géval nyomulhassunk. Ez egész pontosan azt jelenti, 
hogy először bizony meg kellett tapasztalnom az Erő 
sötét oldalát, mielőtt kedvenc jedi hőseimet irányít- 
hattam volna. Vagy legalábbis arra számítottam, 
hogy legalább a film főbb szereplői (Anakin, Obi- 
Wan, Padme) hadseregem speciális egységeiként ér- 
vényesülnek! Sajnos később kiderült, hogy helyettük 
a jedik oldalán már megint a teljes Battlegroundsban 
is szereplő, eléggé lamoid Echuu Shen-Jon nevű jedit 
(minden elismerésem annak, aki Echuu nevét - he- 
lyesen kiejtve - úgy tudja kimondani, hogy ne köpje 
le véletlenül mellette álló felebarátját...), illetve 

a Konföderációnál a Sith-es Sev.Rance Tannt irányít- 
hatjuk. (Valószínűleg a Lucasfilm nem engedélyezte 


nNem bírom elhinni, 
hogy a LucasArtsnál ennyire 
lámák legyenek..." 


nem bírom elhinni, hogy a LucasArtsnál ennyire lá- 
mák legyenek...) 

Még eztis elviseltem volna, ha legalább e két figurán, 
és Echuu (, egészségedre!" 0) két padawanján kívül 
újabb - eddig ismeretlen - figurák is felbukkantak vol- 
na, az összes küldetés azonban körülöttük zajlik (kivé- 
ve egyet, a Return of the Jedi után játszódó bó- 
nuszmissziót, ahol Luke Skywalker is tiszteletét teszi. ) 
Némi újdonság... 


ft bb 
444kb Fa 
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Egy kicsit izgalmasabb a küldetéslemez az új egysé- 
gek terén. Az egyikük a Power Droid, amely mozgó 
generátorként működik, így könnyedén állíthatunk 
fel fontosabb stratégiai helyeken új bázisokat. 
A másik szuperegység az Air Cruiser, amely rendkívül 
lassú és nagyon sérülékenyis, viszont hatalmas kárt 
tud okozni az ellenségnek. Két új, civilizációhoz kötő- 
dő gépnekis boldog birtokosai lehe- 
tünk: az A-Winget, gondolom, 
nem kell bemutatni (itt gyenge, 
viszont gyors egységként sze- 
repel), a klónok támadásából 
ismert Jedi Starfighter viszont 
igazán kellemes meglepetés: nagy- 
szerűen lehet kombinálni benne egy átla- 
gos vadászgép tűzerejét a jedik technológiájával. 


Erőtlen 


Sajnos ez a pár új egység sem tudta feldobni 

a Battlegrounds alapvető egyhangúságát: a csaták 
már megint hosszan tartó, fantáziátlan események, 
ahol az Age of Kingstől eltérő világ és egységek ismét 
azt az érzést keltik, mintha csak , átfestették" volna 
őket. A Star Wars iránti fanatizmuson kívül nehéz más 
indokot találni, hogy ezt a szürke, unalmas és elavult 
motorú A0£-klónt (, Klónok támadása" ide, vagy oda 
€) válassza bárki is, amikor olyan 3D-s sci-fi RTS- 
ekkel lehet már nyomulni, mint a Dune: Emperor vagy 
egyik teljes játékunk, az Earth 2150. 9 Ja, hogy erre 
Star Wars-mázt pingáltak? Bocs... 

Bad Sector 


SWB: The Clone Campaign 


www.lucasarts.com 
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egszokhattuk már, hogy az EASports fej- 
M lesztői minden évben előrukkolnak jól 

ismert sportjátékaik legújabb változata- 
ival. A FIFA vagy az NHL sorozat jó ideje etalonnak 
számít a maga kategóriájában, az F1 azonban 
mind ez idáig csak a , toplistás" helyeknek örül- 
hetett, a GP3-nak ugyanis minden verzióval 
szemben sikerült megőriznie elsőségét. Az F1 
2002-vel talán új korszak kezdődik... 


Az igazat megvallva rettegtem a program elindítása 
előtt, annyira éltek bennem az F1 2001 keserű ta- 
pasztalatai. Nem mintha az egy rossz játék lett vol- 
na, szó sincs erről, mindössze kellemetlen szembe- 
sülni a ténnyel, hogy már megint gépet kellene fej- 
lesztenem. A 2002-es verzió telepítése 

után - az előítéleteket némileg 

elnyomva magamban - beál- 
lítottam a jól megszokott 
1024x768-as felbontást, 

és azon melegében neki- 
ugrottam a monacói pá- 
lyának - , jobb a sokkon mi- 
nél előbb túllenni" jeligére. 
A házak eszement jól néznek ki, a ko- 

csik szintúgy, bitang lassú lesz ez - gondoltam ma- 
gamban. A lámpák elaludtak, Frentzen autója hatal- 
mas füstöt eregetve kacsázott előttem, én félve lép- 
tem a gázpedálra, és ekkor... igen, ekkor csoda tör- 
tént: meglódultam. Hiába a gyönyörű erkélyes há- 
zak, feliratok és tuják az út szélén, hiába a 22 autó 
és a zuhogó eső, mire észbekaptam, már én is ezer- 
rel száguldottam a kaszinó tér felé. Semmi döcögés 
vagy akadás, no és persze a grafika is szédületes 

- már ekkor látszott, hogy nem csupán egy újabb 
,Fókabőrrel" van dolgunk... 


Felvezető lányok és 
villámok 


Az új 3D-s motoron kívül e Eső 


persze más is változott, 
igaz, a jól bevált alapok- 
hoz - okosan - nem nyúltak 
hozzá a fejlesztők. A választ- 
ható játékmódok között még 
mindig nincs karrier lehetőség, viszont továbbra is 
megmaradt az előző részben debütált , Driving 
School". A többjátékos üzemmódban - a Gamespy 
közreműködésével - a neten keresztül is versenyez- 
hetünk, bár a dolog igazi érdekessége mégis inkább 
abban a speciális ,Ladder" rendszerben rejlik, 
amelynek segítségével időről időre rangsorolják 

a regisztrált szimulátorpilótákat. 

Mint ahogy azt már megszokhattuk, az F1 2002 tel- 
jes egészében a hivatalos FIA 2002-es szezonra 
épül. Minden pilóta a megfelelő autóban ül, bele- 
értve az újoncokat is. Versenyezhetünk Filipe 


rA szép grafika miatt fél- 
ve léptem a gázpedálra, és ek- aztán azzalis taktikázha- 
kot... igen, ekkor csoda történt: cserélni a vizes gumikat, 
meglódultam." 


Electronic Arts / EA Sports 


FI 2002 


ÚJ MOTOR - ÚJ KIRÁLY? 


áá 


sel, hogy csak néhányat említsek az új nevek közül. 
Mintismeretes, utóbbi versenyző kétszeresen is 
újonc, hiszen vele együtt csapata, a Toyota is első 
évét tapossa a Forma-1-ben. S természetesen a pá- 
lyákis stimmelnek, vagyis az FI 2002-ben előbb 
próbálhatjuk ki például az átalakított hockenheimi 
pályát, mint Schumacherék (megjegyzem, elég ren- 
desen tönkrevágták a szép hosszú egyeneseket...). 
Az útszéli reklámok és a közvetítéseknél megszokott 
körítés is a megszólalásig az eredetit idézi (még 
a formás felvezető lányokatis láthatjuk), ráadásul 
autóink nemcsak kívülről büszkélkedhetnek hirdeté- 
sekkel, hanem végre a pilótafülkék és kormányokis 
eltérőek, és az igaziak mintájára készültek. 
A verseny közben dinamikusan változó időjárás nem 
újdonság, az már viszont annál inkább, 
hogy egy-egy kiadósabb eső (és 
villámlás!) után az ideális ív 
szép lassan felszárad, így 


tunk, hogy kimenjünk le- 


avagy megkockáztassuk 
a kintmaradást. Persze a kiállá- 

sokat igazán kár lenne kihagyni, hi- 
szen a kerékcserénél végignézhetjük, ahogy a csa- 
pat új papucsokat szerel a paripára, némi naftát tölt 
a kiszáradt tankba, vagy lecseréli szekerünk menet 
közben némileg leamortizált első vezetőszárnyát. 
Az ütközésfigyelésen is csiszoltak a fejlesztők, és ez 
jelen esetben nem kizárólag abban nyilvánul meg, 
hogy egy nagyobb bukfenc után hány darabra bír 
szétesni a gépünk. Lassabb kanyarokban például 
komolyabb sérülés nélkül 
az Megúszhatjuk, ha kere- 
5 keink egy másik autóé- 
8? ihoz koccannak, illetve 

azis előfordulhat, hogy 
sikeresen leszakítjuk egyik 


Iza! Ttszil zenére 


versenytársunk kocsijának 
E orrát, és nekünk mégsem kell 
nagyjavításra a depóba állni. A fizikai sérülé- 
) sek mellett a program nyomon követi a motor 
és a fékek állapotátis, szerencsére a boxból 
mindig beszólnak rádión, ha kicsit vissza kell ven- 
nünk a nagy száguldásból. Apropó, rádió! Végre iga- 
zi, értelmes kommunikációra számíthatunk, a csa- 
pat technikai igazgatója folyamatosan tájékoztat 

a verseny állásáról, kivel mi történt, ki áll az élen, ki 
futotta a leggyorsabb kört, illetve hogy a pálya mely 
szakaszán történt baleset, hol kell jobban figyel- 
nünk. Megdicsérnek egy-egy szép előzés után, és az 
autó állapotáról is rendszeresen kapunk információ- 
kat. Persze azt is megértem, ha valaki kizárólag 

a motorok duruzsolását szeretné hallgatni, hiszen 

a Ferrari, BMW, Mercedes és Honda erőművek mind 
egyedi - és persze valósághű - hangokkal szolgál- 
nak az ínyenceknek. Öröm hallgatni, ahogy az egyik 
visít, a másik pedig szinte dorombol - még a vissza- 
váltások hangja sem egyforma. 


Hol van itt a kuplung? 


A program három előre definiált kameraállást kínál 
fel, de persze a rengeteg érdekesen elhelyezett kül- 
ső nézet bármelyikéből megpróbálhatjuk pályán tar- 
tani a gépet. Sokan - amolyan játéktermi módon - 
kívülről, hátulról, felülről szeretik terelgetni a cso- 
damasinát, de az igazi szimulátorrajongók a nehe- 
zebb irányítás ellenére is maradnak a belső nézetek- 
nél. Kompromisszumos megoldást jelenthet a pilóta 
feje fölé helyezett kamera, így ugyanis picit jobb 

a rálátásunk a pályára, de azért ez még közel sem 
arcade" nézőpont. Akárhogy döntsünk is, minden 
esetben kiírathatjuk a legfontosabb versenyinfor- 
mációkat a képernyő tetejére, és így aztán tényleg 
nem maradunk le semmi olyasmiről, amit verseny- 
zők normál esetben csak kormányuk LCD kijelzőjéről 
olvashatnának le. 

Azirányítás amúgy nagyon jó, köszönhetően egyfelől 
a rengeteg beállítási lehetőségnek (a program igény 
esetén még egy külön kuplungotis tud kezelni), más- 
felől a több lépcsőben beállítható segítségeknek. Egy 
hangyányi kormányrásegítés vagy a minimálisan 
megnövelt stabilitás például több nagyságrenddel 
emelheti a játékélményt, de ez persze nem kötelező; 


Bemutató 


ha valaki a zabolázatlan fenevadat szereti érezni ma- 
ga alatt, ám legyen, eztis megteheti. 


A ,telemetrikus szoba" rejtelmei 


A cél persze nem az, hogy mindig a kavicságyban le- 
gyünk, így természetesen adott a lehetőség, hogy au- 
tónkat a végletekig saját elképzeléseink szerint módo- 
sítsuk. A megfelelő beállítások eltalálásához segítsé- 
gül hívhatjuk a telemetriát, amely ezúttal olyannyira 
komplex lett, hogy a fejlesztők egy független kis prog- 
ramocskát eszkábáltak hozzá. Ezt aztán bármikor 
meghívhatjuk a garázsból, utána pedig csodálkozha- 
tunk, hogy mi mindenre képes a drága. Grafikonhe- 
gyek várnak a lelkes kísérletezőkre, köztük néhány 
olyan változat is, amit eddig egyetlen más progiban 
sem láttam. A kezelése is össze- 
tettebb az átlagnál, mellékeltek sggyzt 
viszont hozzá egy kellemesen ft 
hosszú leírást, így aztán adott 

a lehetőség, hogy igazán mélyen 
elmerülhessünk az F1- 
mérnökök munkájában. igya ee 
A végére maradt a mes- 


Pi : : s VT ZNI MI ra 
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resszivitását és a Ver- 
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lékosan adhatjuk meg, 


akármitis állítunk azonban be, nem jellemző, hogy 
ész nélkül belénk rongyolnának a nagy előzési lázban 
(de ettől persze még tolnak rendesen). Rendszeresen 
követnek el ugyan hibákat, elfüstölik a motort, vagy 
összetörik magukat, de egy biztos - csak azért, mert 
lassabban megyünk, még nem löknek ki a pályáról... 
Az új Király? 

A fentiek után mi mást is mondhatnék az F1 2002- 
ről, mint hogy szó szerint zseniális. A játék sebessé- 
ge már egy közepes P3-as gépen is kifogástalan, 
döccenés nélkül hasít mindenütt. Bámulatos a rész- 
letek iránti elkötelezettsége mind a látvány, mind 
pedig az egyéb összetevők terén - személy szerint 
soha nem élveztem még ennyire a hosszabb távú 
versenyeket. Őszintén merem állítani, hogy az F1 
2002 mérföldekkeljobb bármely más, a piacon fel- 
lelhető F1-szimulátornál. Egy biztos, a hamarosan 
megjelenő Grand Prix 4-nek nagyon jónak kell len- 
nie, ha vissza szeretné szerezni a sokat emlegetett 
képzeletbeli koronát, mert ezúttal bizony kétség 
sem férhet hozzá, hogy trónfosztásra került sor. Kí- 
váncsian várom, hogy Geoff Crammond és csapata 
mivel rukkol elő - addig is hajrá, Bernoldi...O 

Del 


F1 2002 


www.ea.com 
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FIFA 2000 


Most, amikor otthon az újonnan épített gépemen 

a FIFA World CUP 2002 már fut, elég furcsa érzés volt 
a FIFA 2000-et majd másfél év után újra feltelepíteni. 
S mindamellett, hogy technikailag jócskán elmaradt 
legfrissebb utódjától, bizony erősen odaszegezett 

a monitor elé. Miért is? Ugyanis a FIFA 2000 volt az 

a fociprogram, amelybe a legérdekesebb játszható 
együtteseket építettek be. 40 nosztalgiacsapat a 60- 
as, 70-es évekből, továbbfejlesztett AI, látványosabb 
visszajátszások. Ez volt az ígéret a FIFA 99-hez képest. 
Akkortájt még az arcokat és a játékosok 
poligonszámátis jócskán finomították, így bátran ál- 
líthatom, hogy igencsak látványos volt (még akkoris, 
ha bizonyos focistáknál csak az segítette a felisme- 
rést, hogy ott volt a nevük). Még volt edzés (sőt, a 11- 
eseketis lehetett gyakorolni), szóval igencsak nagy 


277 za 


Star Wars: 
Force Commander 


Azt hiszem, az emberiség történelmében nagyon ke- 
vés olyan stratégiai játék létezett, amelyet annyira 
vártak volna, mint ezt. A Csillagok háborúja-láz ak- 
kor még teljesen a csúcson volt (manapság is ott 


van, hiszitt van a Jedi Outcast, illetve a film, 
a Klónok háborúja), így igencsak aktuális, hogy az 
sErőparancsnok" megjelent olcsó kiadásban. Ahogy 
mondani szokták, így talán már megéri! Tudom, tu- 
dom, a Csillagok háborújának igaz és elkötelezett 
rajongói tán mostis fujjolnak rám, de valljuk be: 
nem a Force Commander volt minden idők legjobb 
SW játéka. Sőt! Már megjelenésekor sem csillogott 
csodás grafikájával (az egységek még csak felismer- 
hetők, de a környezet elég csúf). És a játékmenet! 
Ha meg kell védenünk egy bázist, szépen beküldjük 


őrület lett. Egy nagyon jó barátommal sokat nyomtuk 
a FIFA 2000-et, mert könnyen játszható, látványos és 
igényes. Emlékszem, saját szabályokat készítettünk, 
mit és hogyan lehet 0. Imádtam a FIFA 2000-et, mert 
hónapokig lefoglalt a különböző bajnokságokkal, 

a rengeteg edzéssel, amellyel begyakorolhattam min- 
dent, amit később a legnehezebb fokozaton kamatoz- 
tathattam (ott azért mindig megizzasztott). No persze 
el sem tudom mondani, hányszor és hányszor fordult 
elő, hogy egy meccset újraindítottam, mert a gép 
xcSalt" (magyarán megszerezte a vezetést). Még jó, 
hogy a Gravis GrIP-em nagyon jól bírja a gyűrődést. 

A "99-es változathoz képest sokat változott a takti- 
ka, nagyon jól lehet a letámadást, a bunkervédeke- 
zést és a gyors ellencsapásokat vezérelni. Magya- 
rán, ha gólt kapunk és kitámadunk, akkor kinyílunk 
hátul, és jönnek a kontratámadások. Persze a kapu- 


a Stormtroopereinket, akik jól elüldögélnek, és 
bambán nézik, amikor az ellenség elfoglalja a bun- 
kert, mondjuk. S már veszítünk is. Klassz perspektí- 
va, nem? 

Szerencsére ebben a stuffban nem kell termelni, csak 
gyártani. Magyarán elég egyszerű, mindamellett, 
hogy vannak bizonyos parancspontok (Command 
Points), amelyeket el kell osztani. Ugyanígy gondot 
okozhat, ha a légvédelmi ágyúnkat elfoglalja az el- 
lenség, s mi csak fentről kapjuk a biztosítást: ez totá- 
lis halált jelent. S akkor még szót se ejtettem a nem 
túlszép menüről (gyakorlom a diplomatikus kifejezé- 
seket), a játék kicsit nehézkes játszhatóságáról (rövid 
megjegyzés: ha óvatlanul indulunk el a térkép egyik 
feléről a másikra, nem jelölünk ki iránypontokat, ak- 
kor egységeink bármin elakadnak, amin csak el lehet. 
Magyarán a fele csapat nem fog megérkezni oda, 
ahova indultunk, mert igen kitartóan próbálják meg- 


sok még mindig hajlamosak lepkézni, de ez már sze- 
rintem nem bug, egyszerűen csak mesterséges 
(unjintelligencia. Egyébiránt a mai közepes gépe- 
ken is hihetetlenül gyors 0. Összefoglalva: élveze- 
tes, igazi fociélményt adó, megunhatatlan. Mint 

a FIFA sorozat majd minden tagja volt, és lesz! 

Gyu 


FIFA 2000 
Ára: 3 990 Ft 
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kerülni a terepakadályokat. No Comment.), az egysé- 
geket körbevevő kék dobozokról és sok minden más- 
ról, amibe bele lehetne kötni (a Birodalmi Induló 
technó változata egyenesen szíven ütött). Mindemel- 
lett, amit dicsérni lehet, az nem más, mint az igényes 
magyar csomagolás és kézikönyv. Dicséret a kiadónak 
és a fordítónak. Kár, hogy maga a játék nemilyen jó, 
talán ezt is a magyaroknak kellett volna csinálniuk. 
Csak és kizárólag fanatikus híveknek, gyűjtőknek és 
rajongóknak ajánlott. 

Gyu 


Force Commander 
Ára: 4 490 Ft 


Prtü ; I 
un igényes a kézikönyv. E a nincs annyi hely, 


hogy felsoroljam 
n nem méltó a Star 
Wars licenszhez 


PF HARDVER 
Pentium 266 MHz, 
64 MB RAM 


Ja ged Alliance 2 - 
Unfinished Business 


Nálam minden a Laser Sguaddel kezdődött. Sacc per 
kábé 15 éve. Akkoriban láncolt a jó öreg 64 elé ez 

a mai szemmel végtelenül ronda, de annál izgalma- 
sabb játék. Az LS egyenes ági leszármazottjának te- 
kinthetjük a Jagged Alliance 2-t is, amelynek kiegé- 
szítő epizódja - elérhető áron - mostanság került 

a magyar boltok polcaira. 

A JA sorozat legnagyobb erénye, - s különösen igaz 
ez a második részre -, hogy okos egyensúlyt alakí- 
tottak ki a tervezők a stratégia-, a kaland- és a sze- 
repjátékelemek között. Nem csoda, hogy kategóriá- 
jában a JA2 több választáson is besöpörte a legjobb 
programnak járó díjat. Ez történt 1999-ben. Aztán 
hosszú, néma csend, majd 2001 elején derült csak 
ki: akad még egy elintézetlen ügyünk. 

Az UF története meglehetősen bárgyú, olyannyira 
egyetlen szálon fut, hogy ehhez képest egy pénzfel- 
dobás már a lehetőségek végtelen tárházának tűnik. 
Szóval, miután a JA2-ben Arulcót sikerült demokra- 
tikus pályára állítanunk, szépen fogtuk a cókmókun- 


Messiah 


2000 legbotrányosabb akciójátékában egy olyan kis 
angyalt irányíthatsz, akit legtöbbször csak a kará- 
csonyfára aggatva szoktál látni. Bizony, kis puttónk, 
Bob nemis olyan ,angyali", mint amilyennek lát- 
szik: mások testébe költözve és fegyvert ragadva ke- 
gyetlenülirtja/irthatjuk ki a velünk szembeszegülő- 
ket. Isten persze azért küldte a Földre, hogy meg- 
tisztítsa a sok szennytől - és a Sátántólis -, de ki 
hallott már olyat, hogy egy angyalka emberek testé- 
be költözik? O 

A főszereplő karakter szerintem zseniális, és a sötét, 
depressziós cyberpunk miliő is nagyon ott van a sze- 
ren. A hitech, züllött nagyvárost korrupt zsaruk, 
prostituáltak, bűnözők és mutánsok lepik el, és hő- 
sünkkel egyik testből a másikba ugrálva, fegyvert 
ragadva, a ránk támadókat lemészárolva kell meg- 
próbálnunk életben maradni. Ez bizony nem könnyű 
feladat, mert ha társaink észreveszik a ,megszál- 
lottságot", akkor rögtön a szóban forgó delikvensre 
(ránk) támadnak, elhalálozás esetén pedig azonnal 
vkiesünk" a testből, Bob viszont önmagában csak 


kat, s új kihívások után kutatva elhagytuk a vérrel 
öntözött banánültetvényeket. Csak azért, hogy né- 
hány hónap múlva csörögjön a mobilunk. Enrico ba- 
rátunk kér szépen, hogy ugyan legyünk már szívesek 
visszatérni pár jó fej haverral, és szétrakni a szom- 
szédos diktátor frissen felállított rakétasilóit. 
Sajnos a sablonos sztori mellett játékmenetében is 
egy megcsonkított, lebutított JA2-t kapunk a pén- 
zünkért. Kicsi a bejárható terület, kevés szereplővel 
folytathatunk hasznos párbeszédet, nincs szükség 
komplex stratégiai tervezésre. Az egész játék nem 
más, mint kőkemény tűzpárbajok egybefüggő folya- 
ma. 

Az UB ebben a tekintetben visszatért a gyökerekhez, 
s még a Laser Sguadet is megszégyenítő mértékben 
sikerült durvára. A nehézségi szint takaréklángra ál- 
lításával persze normalizálható a helyzet, de a vete- 
rán stratégák szemét igencsak csípi, ha kezdő foko- 
zaton kell üzemelni. 


egy védtelen kis (repkedő) csecsemő. Figyelnünk 
kell a különféle csoportosulások közti ellentétekre 
is: ha például rendőri vagy katonai bőrben kerülünk 
egy mutánsokból álló banda közelébe, akkor nagy 
valószínűséggel ,gazdatestünk" nem éli túl a talál- 
kozást, ugyanis az erőszakszervezetek és ezek a lá- 
zadó, vérszomjas lények egymás esküdt ellenségei. 
A háttérsztori nagyon jó: mielőtt a Sátánnal megvív- 
nánk a végső összecsapást, Bobbal jó néhány mel- 
lékküldetést és feladatot kell végrehajtanunk, mi- 
közben furcsa alakokat fogunk megismerri. 


A Shiny anno külön grafikus motort készített (éve- 
ken keresztül...) a játékhoz, amely , dinamikusan" 
váltogatta a karakterek részletességét, hogy 

a gyengébb gépeken futva se szaggasson a játék. 
Manapság erre, a jobb hardverek miatt már nincs 
szükség, ezért szerencsére eltűnt az a ,hullámzás", 
amely olykor elég zavaróan előjött. Így a grafika 
mai szemmel nézve is kellemes, bár a Ouake 3: 
Arena engine-jével persze nem veszi fel a versenyt, 
és az állandó sötétség kicsit nyomasztó lehet. Egyes 
konfigurációkkal gondok adódhatnak: állítólag egy 


Budget f-2ŐN . 


Nagyon szerettem volna legalább annyi 
pozitívumot felhozni a mostani kiadás- 
sal kapcsolatban, hogy a kevés szöveg, 
amennyi a játékban szerepel, az leg- 
alább szeretett anyanyelvünkön olvas- 
ható/hallható. Nem így van. A magyar 
forgalmazótól mindössze egy kézi- 
könyvre tellett. Ráadásul a szöveg 
hemzseg az elgépelésektől és (sajnos) 
a helyesírási hibáktól. 

Még egy jó pontot szerezhetett volna 
hozzácsomagolta volna az Unfinished 
Business korongjához. Az ugyanis még 
mais egy játszható, izgalmas program. 
Szomorú, hogy néha az idő múlása egyenértékű 

a visszafejlődéssel. Persze azért nem ilyen véglete- 
sen rossz a helyzet. Minden hibája ellenére az 
Unfinished Business is képes úgy rabolni el napokat 
az életünkből, hogy erre csak az után jövünk rá, 
hogy barátnőnk közölte: többet nem kíván találkoz- 
ni velünk.0 

-csonti- 


JA2: Unfinished Business 
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ATI Radeonnal és Windows XP-vel felszerelt gépen 
sehogy sem akart elindulni a progi, de lehet, hogy 
ez csak egyedi eset. 

Összességében a Messiah-t érdemes azoknak besze- 
rezni, akik a sok sablonos Tomb Raider-klón mellett 
végre valami eredetiségre vágynak, a testbe költö- 
zés pedig akkora ötlet, amelyet azóta sem aknázott 
ki ilyen mértékben egyetlen játék sem. 

Bad Sector 


Messiah 
Ára: 4 490 Ft 


u eredeti, u egyes konfig! 
cyberpunkos miliő kon nem (jól) működik 

u zseniális főszereplő u rövid (holvan a 
figura 

u testbe költözés 


folytatás? 6) 


HARDVER 
P entium II 300 MHz, 
64 MB RAM, 8MB-os 3D-s kárt 


a sportért dobogó szívű rajongókat biztosan tott 10-ese kézzel ütötte be egyik gólját az angolok kat megszerző kiadó új és új engine-t próbált fej- 
a képernyők elé szegezi. S mivel ez az év sport- hálójába. Angliában persze nagyon nehezményez- leszteni, s nemcsak a megjelenítés, hanem a játsz- 
eseménye, így ami kis játékuniverzumunkban is ték ezta dolgot (az argenti nokkal egyébkéntis csak TT ET] hatóság is katasztrofálisra sikeredett. 
érdemes arról a játéktípusról írni, amely a mai bajuk van mindig). Ez megihlette a Grandslam csa- 8 2.4 éz jég 
: ; z 4 disz le zés seg övét a b Újak BASE j Fantáziátlan mezőnyjáték 
napig az egyik legnépszerűbb a világon: a foci- patát, és elkészítették a világ első kapusszimuláto- íz A 
programokról. rát. A játékos feladata a hálóőr kizárólagos irányítá- érd a Elérkeztünk tehát a 90-es évek közepéhez. Egyrészt 
sa volt. Szerencsére a helyzetek előbb-utóbb ismét- msg az Amiga és Atari ST népszerűsége gyorsan csökkent 
Azoknak akik valaha is fociprogrammal akartak ját-  — lődtek, így meg lehetett tanulni, mikor mi történik. ekkortájt (arról nem is beszélve, hogy megjelent 
szani, sosem kellett panaszkodniuk arra, hogy nincs . Nehezebb fokozatokon azért megizzasztotta az em- a Kick Off 3, amely bizony rémületes volt, s Dino Di- 
választék: csak C-64-en több mint 150(!) fociprog- bert. ni régóta várt, nagyon erős PR-ral támogatott prog- 
ram jelent meg a történelem során. S akkor holvan- Footballer of the Year: aki nem kapus, hanem befeje- ramja, a Goal! sem váltotta be a hozzá fűzött remé- 
nak még a többiek? Magyarán: ha visszanézünk ző csatár akart lenni, annak eljött a megfelelő idő! nyeket), a PlayStation még nem jelent meg, így 
a múltba, van miből meríteni. Semmi más dolgunk nem volt, mint az előttünk adó- a PC-kre várt a feladat, hogy a focis játékok hírnevét 
Ak ZEEtég si dó gólhelyzeteket belőni, ezzel csapatunkat az élre öregbítsék. Ezt akkortájt egy felülnézetes Sensible 
- ezdőrúgás ZINK SÉT MAGALÉDÉSH ai Zliző i 6 srható 
laz 7 vezérelni, és elnyerni az év játékosa címet. Gólkár- Soccer-konverzió tette meg, de persze várható volt, F 
Z Talán még néhányan emlékeztek arra (s akik ilye- tyák és egyéb véletlen események javították a játék hogy előbb-utóbb 3D-s foci is megjelenik majd. ü 
szél nek, azok bizony jó öregek lehetnek), amikorazelső — élvezhetőségét. A Footballer of the Year II jócskán A Gremlin Actua Soccere és az Electronic Arts FIFA. EZ: 
bei gépek megjelentek a játéktermekben, illetve azott- továbbfejlesztett változat volt, ennek ellenére so- "96-ja között folyt ekkor a verseny (külön érdekes-  Féd 
1 Fé honokban. Akkoriban focinak azt nevezték, amikor sem érte el az első rész sikerét. ség, hogy az EA FIFA-licence már évek óta létezett). -riri 
§ mat: egy sötét képernyőn 2 vagy 4 , ütő" próbálta akapu- Penalty Soccer: ebben a játékban csak tizenegyese- Amigán is megjelent egy NES-konverzió, bár szerin- . 77 
at ba juttatni a labdát. Szerencsére ez a korszak nem ket kellett lőni, illetve védeni. Football Manager: a Spectrumról 64-esre átkerült tem elég rémes volt. A FIFA "96 izometrikus nézetű, E sz 
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teljes lendülettel beindult a labdarúgó a kapus-hérosz Peter Shilton 1986-ban a vb-n kissé 


M ire Ti ezeket a sorokat olvassátok, már volt! Két legenda, a zseniális Diego Maradona és 
világbajnokság (gy.k. a foci vb) , amely furcsa helyzetbe került, hiszen az argentin váloga- 


Talán azért, mert minden egyes alkalommal a jogo- 


tartott sokáig, ugyanis egy Andrew Spencer nevű fi- Wheelchair Soccer: Az International Soccer alapjaira 
atalember úgy döntött, ő biza készít egy fociprogra- építve ebben a változatban kerekes székes játéko- 
mot. Ismerős a név? Commodore 64-tulajok még sokkal kellett egymás ellen küzdeni. 

mind a mai napig használják az International Soccer Five a Side: ez csak egy kiemelt cím, hiszen a terem- 


zseniális menedzser program mind a mai napigtar- . nehezen irányítható programnak bizonyult. 

tó őrületet indított el, ami miatt még ma is milliók Természetesen a fejlődés nem állt meg, hiszen az 
irányítanak focicsapatokat. Ennek a játéknak nagy Euro "96 (újrakiadott Actua Soccer) és a FIFA "97 
előnye volt a grafikus megjelenítés (a gólhelyzete- újabb javításokat hozott. Ez utóbbinál álljunk meg 


című programot, amely szinte elsőként pszeudo-3D- — focival foglalkozó programokbólis rengeteg ké- ket végig lehetett izgulni), de sajnos még mindig egy pillanatra. Annak idején hihetetlen szépségével 
s környezetbe helyezte (a játékosok oldalnézetben szült. Ezekben a progikban a teremfoci 5-5 elleni nem tartalmazott valós ligákat. tűnt ki, ám őszintén megmondom, a játszhatóság- 
látszottak - iszonyú pixelesen - de a térben befut- szabályai alapján lehetett játszani, méghozzá úgy, Gólhelyzet galigen komoly gondok adódtak. Tudták ezt 

hatták az egész pályát) ezt a stílust. Büszkén állí- hogy palánkis volt. a Gremlin emberei is, és az Actua Soccer 2-vel akar- 
tom, hogy annak idején 1987-ben összkolumbiai ES Ahogy telt és múlt az idő, egyre inkább fejlődtek ták lenyomni a konkurenciát. Azonban sem addig, 
bajnokságot nyertem ezzel az egyedülálló program- a fociprogramok is. A Match Day 2 már C-64-en is sem azóta nem született egy olyan focis játék, 

mal. Ugyanis aki megtanulta a trükkjeit (fejelgetés, megjelent (nemcsak Spectrumon), sőt egy újabb amelyben ennyire sötét idióták lettek volna a kapu- 


megfelelő helyről kapura lövés stb.) , az verhetetlen 
volt. Aki pedig a gépet akarta alázni, az 9 fokozaton 


futballhős, Dino Dini kezdte bontogatni szárnyait. sok. Ez szinte az egész Actua sorozat bukását jelen- 
Ez az ember készítette a Kick Off című kultuszprog- tette. A 90-es évek vége felé a Sensible Soccer ké- 


tehette. No persze a Spectrum rajongói és progra- ramot (figyelem, ez már az Amiga-, Atari ST-kor- szítői is rájöttek, hogyitt az ideje egy 3D-s kiegészí- 
mozói sem ültek a babérjaikon, s nem sokkal később szak), amelyben felső nézetben lehetett játszani tésnek, ami megis született, nem sok sikerrel. 
megszületett a Match Day, amely hónapokig vezette a mérkőzést, s mindez nagyon nagy fun volt (ma- A World League Soccer "98 és a Kick Off "98 is vissz- 
az eladási listákat. Ekkor még egyáltalán nem volt gyarán bazi élvezetes). Sokan próbálták ennek hang nélkül múlt el, így elérkezett az évezred vége, 
divat, hogy valódi csapatok és játékosok nevei le- a programnak a sikerét másolni, s ezek közülis hi- amikorra PC-n már csak egy legény maradt a gáton: 
gyenek jelen egy programban, maga az élményis hetetlen nagy sikert aratott a Sensible Soccer, a "98-ban igen lényegi változásokon átesett FIFA s0- 
elég volt. Természetesen a két vezető cím mellett amely világújdonságot hozott: végre , valódi" ligá-  — rozat, amely mind a mai napig megdönthetetlenül 
rengeteg próbálkozás született (például a World Cup val és , valódi" játékosokkal lehetett nyomulni. ül a fociprogramok trónján. 

Soccer, amelyben egyszerűen meg kellett szerezni S mindemellett évről évre jöttek a kiegészítő leme- Góóóóóól! 


a labdát, majd ki kellett cselezni mindenkit cikázó 
futással, és ott volt a gól). 


zek, amelyek egy új szezon vagy bajnokság adatait 
tartalmazták. Szerencsére, aki akarta, átis írhatott . Nem Dino Dini megbukott programjának címe, ha- 


Szórványos próbálkozások mindent. Sosem felejtem el, amikor 1992-93-ban nem a stílus sikere az, amelynek ennyire lehet örül- 


rengeteget sensiztünk Sasával (aki nem tudná, Ő ni. Mert igaz, hogy rengeteg próbálkozás született, 
Mielőtt továbbhaladnánk, érdemes a fociprogramok a fő versenytársunk szerkesztője). Természetesen érdekes vadhajtások jöttek létre (ezeket mindenféle 
egynémely vadhajtásáról beszélni. Hiszen manapság a Kick Off 2 tovább emelte a színvonalat, így a 90- emulátorokkal érdemes kipróbálni) , de ami a lé- 
számunkra természetes, hogy a modern programok es évek elején fantasztikus játékokkal nyomulhat- nyeg: a foci ,véletlenszerűsége", az, hogy két meccs 
mindent tudnak; szépen kidolgozott stadionokban tunk, és bátran halomra törhettük a joystickeket. sosem ugyanolyan, s egy-egy szép trükk, hálószag- 
játszhatunk teljes csapatokkal, amelyek tagjai között Ebben a korszakban már eléggé csökkent a 64-es gató bomba vagy csak a győzelem mámora immáron 
világsztárokat találunk. De ez annak idején nem így népszerűsége, ennek ellenére még jelentek meg sok-sok éve szögezi a fociprogramok rajongóit gé- 


volt. Jó példa erre néhány igazi ,vadhajtás." 
Peter Shiltons Handball Maradona : micsoda botrány 


a "94-es vb-ről játékok, ahogy Amigán is, bárérde- pük monitora elé. S ez így van jól! 
kes módon az ilyen licencek elég rosszul sikerültek. Gyu 
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"MORROWIND 


KARRIER-ÚTMUTATÓ FANTASY-HŐSÖKNEK 


akarsz, de azért néhány jó tanácsunkkal megkönnyít- 
hetjük a játékot azok számára, akik még kezdők az 
Elder Scrolls világában... 


Pp ersze, hogy a Morrowindben azt csinálhatsz, amit 


1. tipp: Már a faj kiválasztásánál is nagy jelentősége van, hogy 
milyen karaktert szeretnél, mert egyesek ügyesebbek egy adott 
foglalkozásban, mint mások. Ha például mágusra vágysz, akkor 
a breton népet érdemes megfontolni, mert nekik nagyon magas 
a ,magicka" szintjük, velük született tulajdonságuk a mágia el- 
leni védelem, és Dragon Skint tudnak magukra varázsolni na- 
ponta egyszer. Válaszd mellé az ,apprantice" születési jelet: ez 
ugyan pont lenullázza a mágia-ellenállást, viszont még jobban 
növeli a magickát, így mindjárt az elején brutálisan erős varázs- 
lót kapsz. 


2. tipp: Szerény véleményem szerint a legjobban akkor jársz, ha 
saját foglalkozást indítasz, és nem az előre megadottak között 
mazsolázgatsz, vagy a ,személyiségteszt" alapján fogadod el az 
így kialakultat. Ilyenkor ugyanis bármilyen tulajdonságot vagy 
mágiaosztályt beállíthatsz, sőt még a kaszt nevétis te választod 
meg! 


3. Tipp: Akármilyen karaktert indítasz is, mindenképpen érde- 
mes a ,speechcraft" és a ,mercantile" képességet magasra 
emelni (ha általad generált hőst indítasz, akkor ezt könnyen 
megis teheted). A magas speechcraftú emberek ugyanis mind- 
járt az elején nagyon jól tudják győzködni a kereskedőket hízel- 
géssel, add hozzá ehhez a jó kereskedelmi érzéket, amitől egy- 
részt eleve magasabb áron tudunk eladni és olcsóbban vásárol- 
ni, és az alkudozás is sokkal könnyebben megy! Ha ez a két tu- 
lajdonság az elsődlegesek között van, akkor a sikeres tranzakci- 
ók és tárgyalások nyomán sokkal gyorsabban is fejleszthetjük 
őket! Ebben a játékban pedig iszonyúan fontos a pénz, mert to- 
vábbi tulajdonságokat tudunk tápolni vele! 


4. tipp: Ugyan nem kötődik hozzá konkrét küldetés, de mind- 
járt az elején érdemes kipucolni a Seyda Neen mellett található 
barlangot a csempészektől, mert rengeteg stuffot találunk itt, 
és persze tapasztalatot is szerzünk. 


Mire gyúrjunk? 


5. Tipp: Ha a városban vagyunk, és nincs a közelben rossz arcú, 
az automata futást hagyjuk bekapcsolva ([Caps Lock] gomb), 
mert ez folyamatosan növeli az ,acrobatics" képességünket. Ha 
ellenséges terepen járunk, akkor viszont ne használjuk, mert 


Tanulni, 
tanulni, 
tanulni!" 


Kincset érő 
szakköny- 
vek 


Vámpírok 
bálja 


Mutasd az 
FPS-ed, te 
galád! 


a legyengült karaktert pikk-pakk lenyomják! Az acrobatics nö- 
veléséhez ugrándozzunk még sokat, ettőlis fejlődik. 


6. tipp: A megszerzett pénzt nem érdemes fegyverekre elverni, 
mert úgyis találunk jobbakat, mint ilyeneket az árusoknál lehet 
kapni. Helyette inkább keressünk tanítómestereket, akik anyagi 
ellenszolgáltatás fejében növelik a kiválasztott képességeket. 
Előtte mindig győzzük meg őket, hogy milyen jó arcok vagyunk 

(a ,hízelgés" a legjobb) , aztán ha már nem sikerül feljebb nyomni 
a szimpátiájukat a visszatöltés után, akkor taníttassuk magunkat. 


7. tipp: A másik módszer, amellyel képességeinket javíthatjuk, 
az a drágább könyvek olvasása. (Csak klikkelni kell magunkon, 
a könyvvel a kezünkben.) A száz feletti értékű köteteket tanul- 
mányozva mindig növekszik eggyel valamilyen képességünk. Ha 
kiolvastuk, akkor suvasszuk zsebre, aztán egy velünk szimpati- 
záló könyvesboltosnál jó pénzért szabaduljunk meg tőle, mert 
többet már nem lesz rá szükségünk, csak a helyet foglalja. 


8. tipp: Vámpirizmus... Bizony, a Morrowindben az éjszaka he- 
gyes fogú rémévé is válhatsz, ha Vvardenfellben megharap egy 
másik vámpír. Bár véletlenül nem fogsz rálelni, hacsak nem kere- 
sed szánt szándékkal, de nagyon megéri, ha mégis sikerül! Hogy 
miért? Nos, a harcosok számára a két legfontosabb tulajdonság 
is (erő, gyorsaság) drasztikusan növekszik, de az igazán elké- 
pesztő változást néhány skillben fogjuk tapasztalni: lopakodás, 
kézitusa (hand-to-hand) és a destruction varázslatfajta. Emel- 
lett elképesztően védetté válsz a normál fegyverek ellen, 

a vampire touch varázslat segítségével pedig mások életerejét 
szívhatod magadba. A vérszívó élőhalott gyakorlatilag legyőzhe- 
tetlen lény a Morrowindben... Ha pedig ez nem lenne elég: még 
vámpírklánokba is beléphetsz, és küldetéseiketis elvállalhatod. 
Sajnos az éj rémének jólismert nehézségei ebben a progiban is 
jelentkeznek: nappal nem mehetsz ki, mert megéget a fény, az 
emberek félelemmel vagy utálattal tekintenek rád, sőt a legtöb- 
ben neked esnek, és rengeteg klánba nem léphetsz be rút kül- 
sőd miatt. Így pedig a főküldetés teljesítése is pokolian nehézzé 
válik... de hát: valamit valamiértő... 


Isten nem ver bottal, csak lassú hardverrel 


9. tipp: A Morrowindnek bizony brutális gépigénye van, és ha 
mindenfélét állítgatunk, vagy új hardvert veszünk, nem árt, ha 
tisztában vagyunk a frame/sec sebességgel. Az FPS-t úgy tudjuk 
kiíratni, ha a morrowind.ini-ben a , Show FPS-0" sornál a 0-t 1- 
re állítjuk. 

Bad Sector 


JÓ TANÁCSOK A , SOFŐRTŐL" 


GTA 3-TIPPEK 


Tégy jót (is) 
a városnak! 


A világ 
legősibb 
mester- 
sége...O 


Rázd le a 
zsernyáko- 
kat! 


egkaptad az első kocsid, és csak körözöl, de nem 
M tudsz mást kezdeni? Világéletedben betartottad 

a közlekedési és egyéb szabályokat? Itt a segítség, 
hogy megtanuld, hogyan lehetsz rosszfiú! Oo 


1. tipp: Ha már felfedezted a várost, akkor érdemes kipróbálni 

a ,közügyekkel" foglalkozó járműveket: a taxit, a rendőr-, men- 
tő-, és tűzoltóautókat. A taxiból kirángatva az indiai csávót, 
gyorsan húzz tovább, és máris szállíthatod az embereket! A nu- 
merikus billentyűn a [,-"] gombot lenyomva kapod meg az első 
csápoló utast, aki mellé hajtva, az beszáll az autóba, és már fu- 
varozhatod is a megadott helyre. Itt a sebesség a lényeg: ne tö- 
rődj a kliens lelkivilágával, gázolj el, amennyi embert akarsz 
(csak a zsarukkal vigyázz...) - a lényeg, hogy minél gyorsabban 
az adott helyszínre érj. Hasonlóan működik a többi közalkalma- 
zotti járgány is: a mentővel a sebesülteket kell felvenned és 

a korházba szállítanod (ha nagyon rázkódik a mentőautó, azért 
pénzlevonás jár!) , a rendőrkocsival a bűnözőket kell lekapcsol- 
nod stb. Mindenért (elég kevés...) pénzt kapsz, de hát ebben 

a játékban van zseton dögivel, úgyhogy csak a poén kedvéért is 
érdemes ezeket kipróbálni... 


2. tipp: Gondolom, ez a tipp sokatokat érdekel. ..9 Szóval 

a prostikkal való hancúrozás nemcsak remek móka, de feltölti az 
energiád egészen 125 pontig! (Tovább sajnos nem.) Úgy tudod 
az éjszaka pillangóit (és itt a nappalétis) felszedni, ha megállsz 
a közelükben, erre odahajolnak a kocsid ablakához, és megbe- 
szélhetitek az anyagiakat. Ha megegyeztetek, akkor a csajszi be- 
száll a kocsiba, és már csak egy nyugis helyre kell elhajtani. 

A legbiztosabb a lakásod melletti rész: itt parkolj le, és várj egy 
kicsit. A kocsid rázkódásából hamarosan rá fogsz jönni, hogy mi 
történik ott bent... 9 Folyamatosan csökken a pénztárcád tartal- 
ma (azért nem vészesen) és végül egyetlen hatalmas lökés után 
a csaj kiszáll, te boldog vagy és még az energiád is alaposan fel- 
jebb ment. Bulesz. 9 (Ezer köszi Sam. Joe-nak a tippért! ) 


3. tipp: Ha valakit a zsaruk orra előtt gázolsz el, vagy egyéb rá- 
zósabb bűntettet hajtasz végre, akkor általában kapsz egy se- 
riffcsillagot, és üldözni kezdenek. Minél több ilyened van, annál 


Autójavítást 
vállalunk 


Futapest 


Küldetések 


Banda 
háborúk 


Hogy mind- 
egyik ujjad 
megmarad- 

jon...Oo 


agresszívabbak a zsernyákok. Egyetlenegy csillagnál még egy- 
szerű arrébbhajtással lerázhatod őket, többnél viszont már nem 
szabadulsz meg tőlük ilyen könnyen. Egyetlen megoldás a lerá- 
zásukra az autó átfestése, amit a város egy adott sarkában lévő 
garázsban tehetsz meg. Egyes küldetéseknél ez jelölve is van 

a térképen, de egyébként nem, úgyhogy jól jegyezd meg, pon- 
tosan merre is található! , Szerencsére" (és nem túl reális 
módon...) , ha éppen a zsaru orra előtt állsz be a festőgarázsba, 
akkor sincs gáz, mert a mázolás után már nem fognak üldözni. 


4. tipp: Ha már nagyon leamortizáltad a verdádat, és meg sze- 
retnéd tartani, akkor kétféleképpen javíthatod meg. 1. Hazavi- 
szed, és játékállást mentesz. 2. Elmész a festőműhelybe. 


5. tipp: Futás közben mindig tartsd nyomva a [Shift] gombot! 
Így nemcsak hogy jobban iparkodsz, hanem egy idő után még 
gyorsabb leszel! 


Kit szeressünk? 


6. tipp: Ahogy az első maffiózó misszióit teljesíted, szép lassan 
elkerülsz a másodikhoz, aztán a harmadikhoz, és így tovább. 
Egy idő után , eltűnnek" régi megbízóid, de van, hogy egyszerre 
többük küldetését is vállalhatod. Tulajdonképpen teljesen 
mindegy, éppen kinek dolgozol, egy idő után úgyis elérsz a leg- 
fontosabb gengszterhez. Egyes helyeken csöng a telefon, ha itt 
megállsz, és felveszed a kagylót, akkor újabb megbízásokat 
kapsz. Fontos, hogy küldetés előtt mindig ments állást, és rela- 
tíve ép kocsival indulj neki, mert van, hogy nagyon ki van szá- 
mítva az időd, és egy ronccsal karambolozva elszúrhatod az 
egészet. Ha egy adott kocsiba kell beszállnod, akkor nagyon vi- 
gyázz az épségére, mert ha felrobban, akkor a feladatnak annyi! 


7. tipp: Ha magadra haragítottál valamilyen bandát, akkor ne 
csodálkozz, ha felségterületükre érve össztüzet nyitnak rád! 
Próbáld kerülni ezeket a helyet, de ha nem megy, semmiképp se 
lassíts, mert egyesek kirángathatnak a kocsiból, hogy agyonver- 
jenek. Általában egyszerű odébbszáguldással vagy gázolással 
meg lehet oldani a dolgot (csak zsaru ne legyen ott...) . Később 
viszont olyan brutális tűzerővel lőnek rád, hogy felrobbanthat- 
ják a gépedet. A megoldás: szerezz páncélozott autókat! Ezeket 
bizonyos küldetéseknél kaphatod meg, de sajnos néha visszave- 
szik tőled, vagy nem lesz többé golyóálló a misszió után. Kivétel 
a Raytől szerzett ,Marked Man" küldetés, ahol a golyóálló 
Patriot a tiéd marad. El Burro , Turismo" küldetésénél próbáld 
meg felfordítani az egyik ,Cheetah" kocsit, és told be a gará- 
zsodba! 


8. tipp: A vakuzáknál lesz egy olyan küldetés, amelyet elég ne- 
héz teljesíteni... Egy halom maffiózót kell elintézned a város 
különböző pontjain. Nagy szükség lesz a mesterlővészpuskádra, 
úgyhogy ha egy kórházi ápolás miatt elveszítetted, akkor vegyél 
egyet a fegyverboltban. Az első adag talján gyereket a parkban 
szedheted le a távcsövessel- ezzel még nem lesz gond. Másod- 
szorra a kombiban parkolókkal érdemes leszámolni (persze nem 
muszáj ebben a sorrendben...) . Őket sorozd meg kézigránátok- 
kal: ha jól dobod, akkor rögtön felis robbannak, ha nem, akkor 
kiszállnak, és uzival vagy puskával kell kinyírnod őket. Végül 

a többemeletes bérház erkélyein álló maffiózókat csak úgy tu- 
dod elintézni, ha felrohansz a szemben lévő szálloda legfelső 
teraszára, és onnan szeded le őket! 

Bad Sector 


[HONHÁUL HM4ddil 


Tippek, trükkök 1 


Tippek; trükkök 


GT A 3 Liberty City három központja hatalmas területen fekszik. A térképen megmutatjuk, 
hogy hol találod a missziókhoz kapcsolódó fontos helyeket, a különösen érdekeseket 
pedig a képeken is láthatod. 


LIBERTY VÁROS LÁTKÉPE 


Bivabelyi 
B Csak itt tedenk álkíst menteni, 


Lj ker ötetÉ kévékeke Söcenelda Valo-ben, 


A Kíraltú nudérul innét 


irdulhrsank terek eltűsára. E-Bril műhelye ő 
a § IH a berátsógas úriemberrel L kállles capa a mélkas krerreimedöraik 
tunk megkízésokni JE Bal Ferereőetbetünk 

a júrgányba. A kelszibáai kartell 


§ Ben Szlvatoreís endemen Cub 2) ggpélyes, Stee etei tiltatta 
2 tknphuözná a Barrtál egészen 
fél firedelmező 5 feladzéakat, 


nya" Eprey mmiótay CZ Egy missziónk TE ebbe az impozáns stadi- 
A sélemks onba, ahol hasznos extrák vannak elrejtve 
útülekításía ide vihatjuk el a kacit 


Szemétsajtoló 
Itt tüntethetjük el nem nagyon szeretett el- 
lenfeleink autóit 


0 


77 Hozd találkabalya 
It kaphratenk megbíráseket Hacd-tól 


5 Frnacit Imeradtianei kirpari 
kanét indulnak a repülögépek 


TIPPEK, TRÜKKÖK 


B enge za 
a 
Fa 


GE Rendőrőrs 
Az elcsent rendőrautóval autófeltörő vadá- 


szatra indulhatunk 


Metróval közlekedve gyakran gyorsabban 
végrehajthatunk egy-két missziót, mint ko- 


MONXNUL addil 


Kikötő ferdüri lulelka haly j § 
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(14) Joey műhelye (Joey"5) Bi. , Ammu-N 
Joey-tól autóval teljesíthető missziókat és 13 per zz Ba a káli det terül A helyi fegyverkereskedés 


megbízásokat kaphatunk 


TIPPEK, TRÜKKÖK 


Lőszerután- 
töltés épü- 
letben 


Állítsuk fel 
a madár- 
ijesztőt 


Használjuk 
akésta 
főgonoszon 


Csalás 


Csalás 


448 


1? 
1 
L 


Desperados 


1. tipp: Lehetőségünk van arra, hogy épületben is - ahová ül- 
dözőink elől visszahúzódtunk - tudjuk fegyverünket utántölte- 
ni. Klikkeljünk a stopperórára, amelyik a gyors akcióért felel. 
Ezután már kényelmesen betárazhatjuk a golyókat és folytat- 
hatjuk a rosszfiúk móresre tanítását. 


2. tipp: Ha az ötödik küldetésben, ,Doc kunyhójánál", a stég 
végén, a botok mellett felállítjuk a madárijesztőt, egy aranyos 
kis utalást fogunk látni a , Csillagok háborújá"-ra. 


3. tipp: Az utolsó küldetést lényegesen könnyebbé tehetjük, ha 
figyelmesen nézzük az átvezető animot. Nem kell mást tennünk, 
mint, újra használatba vennünk azt a kést, amit Cooper a székre 
hajított. Ennek a segítségével már nem fog gondot okozni 

a főgonosz likvidálása. 


4. tipp: Nyomjuk meg játék közben egyszerre a [SHIFT] és az 
[F11] billentyűt. Ezután a következő csalásokat alkalmazhatjuk: 


Cheat Hatás 

HOLLOW MAN láthatatlanság 

CLINT megnyerjük a küldetést 
SHOW ME ALL minden tárgy láthatóvá válik 
POWERMAN új fegyver 

JACKAL lőszer 

ZEUS ráklikkelünk az ellenfélre, és az meghal 
MEDIC tippek megmutatása 
SCHNEIDER küldetés befejezése 
TIMELESS megáll az idő 

FIDEL CASTRO párbeszéd 

EPITAPH győzelmi feltételek 
SUPERSONIC hangerő 


Dungeon Siege 


1. Tipp: Játék közben tenyereljünk az [ENTER]-re. A kód előtt 
beírt [--] aktiválja a csalást, míg egy [-] deaktiválja azt. 


Cheat Hatás 

zool sebezhetetlenség 

chunkey splat mód bekapcsolása 
superchunkey splat mód kikapcsolása 

version játék verziószáma 

drdeath minden karakterérték 150-re nő 


6 erős varázslat 
köd kikapcsolása 


sixdemonbag 
loefervision 


Csalás 


xrayvision átlátunk a falon 

minjooky a hősök összezsugorodnak 

maxjooky a hősök megnőnek 

checksinthemail 9999999 arany 

sniper az íjak maximális távolságra visznek 

movie másodpercenként 30 screenshotot csinál 
(Na ilyen kéne nekünk, cikkíróknakó!) 

rings a választás gyűrűi aktivizálódnak 

potionaholic 3 szupergyógyitalt és 3 manaitalt ka- 
punk 


Aliens vs. Predator 2 


Az idegenek és a ragadozó visszatértek! Aki túl nehéznek találja 
a játékot, az nyomja meg játék közben az [ENTER]I-t, írja be azt, 
hogy "ccheat2", üssön egy [SPACEJ-t, majd pötyögje be a lent 
található kódok bármelyikét: 


Cheat Hatás 

mpcanthurtme sérthetetlenség 

mpschuckit fegyvereket és lőszert kapunk 
mpsmithy teljes páncélzat 

mpkohler teljes lőszer 

mpstockpile teljes lőszer 

mpbeamme a pálya legelejére ugrunk 
mpsixthsense átjárás a falakon 

mpicu third person nézet 


mptachometer kijelzi a sebességünket 
mpsizeme kijelzi a méretünket 

mpgrs kijelzi a forgásunkat 

mpgps kijelzi a pontos helyzetünket 
mpfov FOV (látószög) megadása 
mplightadd világítás erejének megadása 


mpmorph [karakter] átalakulás más karakterré (lásd lejjebb) 


Az ,mpmorph" csalással a következő modelleket választhatjuk 
ki: 


alien, apesuit, chestburster, combatsynth , convict, drone, 
droppilot, drunkardtechmale, eisenberg, exosuit, facehugger, 
femalelabsynth, femalelabtech, grenadier, guard, guard1, 
guard2, guard3, guardofficer, harrison, hazmat, heavypredator, 
laboror, lightpredator, malelabsynth, malelabtech, marine, 
marine duke, mccain, meanguard, merc1, merc2, merc3, merc4, 
mhawkpredator, minigunner, obrian, officer, pocguard, 
pocofficer, praetorian, predalien, predator, pulseriflegirl, 
pulserifleguy, gueen, railgunner, runner, rykov, rykovjr, 


Világcsodát 
a szövetsé- 
ges terület- 
re építsünk 


Csalás 


Csalás 


Keressünk 
az egérkur- 
zorral 


Gyűjtsünk 
minden tár- 
gyat 


Beszéljünk 
mindenki- 
vel - sokat! 


sadargunner, scientist, scientist1, scientist2, scientist3, 
scientistchief, smartgunner, smuggler, tamiko. 


Empire Earth 


1. tipp: Amennyiben torkig vagyunk azzal, hogy egy világcsoda 
felépítése után azonnal lerohan az ellenfél, építsük a csodát egy 
szövetségesünk területére. Ő majd bátran és türelmesen fogja 
védeni városát, és vele együtt a csodát, míg mi egyéb fontos 
dolgokra - például egy támadás megszervezésére - tudjuk for- 
dítani energiánkat. 


2. tipp: Ha nagyon elakadnánk e stratégia-eposzban, csak 
semmi pánik: mentsünk állást, majd lépjünk ki a játékból. 
Menjünk a WDATAVSAVED GAMES könyvtárba, majd másoljuk az 
előbb elmentett állást a IDATANSCENARIOS könyvtárba. Ne- 
vezzük át a .EES kiterjesztést .SCN-né. Ez után töltsük be 

a küldetésszerkesztő programot, és módosítsuk a küldetést 
kedvünk szerint (pl. sok nyersanyag a raktárunkba, vagy el- 
lenfelünk legyengítése) , majd nevezzük vissza eredeti kiter- 
jesztésére a módosított fájlt. Másoljuk vissza a IDATAVSAVED 
GAMES könyvtárba, és máris kezünkbe pottyan a győzelem 
kulcsaO. 


Carnivores: Cityscapes 


Játék közben az [F1] vagy a [/] gomb megnyomásával lépjünk 
be a konzolba, ahol az alábbi kódokat használhatjuk: 


Cheat Hatás 

please god sérthetetlenek leszünk 
please giveall minden tárgyat megkapunk 
please killall minden ellenséget megöl 
please open minden ajtó kinyílik 

please fly repülés 

please ghost átjárás a falakon 

please invisible láthatatlanság 


Gilbert Goodmate 


1. tipp: Nagyon sok használható tárgy szinte észrevehetetlenül 
pici, ezért, hogy elkerüljük a felesleges összevissza mászkálást, 
minden új helyszínen módszeresen vigyük végig az egérkurzort 
az egész képernyőn. Ahol pirosan kezd világítani, ott van egy 
babrálható cucc. 


2. tipp: Egyes rejtvények megoldásához keresztül-kasul kell 
utaznunk Phungoriát, hogy a szükséges tárgyakat összegyűjt- 
sük. Ezt elkerülhetjük, ha mindig magunkkal visszük az összes 
megtalált tárgyat. Ez legtöbbször elég is a feladat megoldásá- 
hoz. 


3. tipp: Bár a városlakók mindegyikéből dől a szó, ez ne rettent- 
sen el, és használjunk ki minden lehetőséget a beszélgetésre. 
Egyes helyszínek ugyanis kizárólag akkor válnak elérhetővé, ha 
szóba elegyedünk különböző emberekkel. Ha már nagyon unjuk 
a szócséplést, egy [ESC] lenyomásával megrövidíthetjük szenve- 
déseinket. 


Csalás 


Átjutás a 
drótkeríté- 
seken 


Csalás 


The Elder Scrolls III: Morrowind 


Játék közben a [7] gombbal hívjuk elő a konzolt, ahol a csalá- 
sokat a következő formában kell beírnunk: , player-: [kód] ". 

A használható kódok egy része a következő (a maradékot a 
help" paranccsal mi is megnézhetjük : 


Cheat Hatás 

TMG sérthetetlenség bekapcsolá- 
sa/kikapcsolása 

help kilistázza az összes használ- 
ható kódot és hatásaikat 

SetFlying 1 repülés bekapcsolása 


(0 - kikapcsolás) 


SetSuperJump 1 szuperugrás bekapcsolása 
(0 - kikapcsolás) 
SetWaterWalking 1 vízen járás bekapcsolása 
(0 - kikapcsolás) 
SetWaterBreathing 1 víz alatti lélegzés bekapcsolása 
(0 - kikapcsolás) 
SetLevel [szint] karakterünk a megadott szin- 
tű lesz 
Addíltem , Gold 100" [érték] — megadott mennyiségű aranyat 
kapunk 
SetFatigue [érték] állóképességünk megadása 
SetMagicka [érték] mágiapontjaink megadása 
SetHealth [érték] életerőnk megadása 


Hidden 8. Dangerous 


1. tipp: A drótkerítéseknek nem kell mindig legyőzhetetlen aka- 
dályt jelenteniük. Váltsunk át FPS-nézetbe, és menjünk közvet- 
lenül a kerítés mellé. Egy ügyes oldalgurulással a legtöbbször 
átjuthatunk alattuk. Némi gyakorlással ez a trükk majdnem min- 
den helyen sikerre vezet, ami nagyban meg fogja könnyíteni 

a dolgunkat, egyes elérhetetlen helyen álló őrök elnémításában. 


2. tipp: Ha úgy érezzük, túl erős az ellenség, írjuk be valamelyik 
menüben, hogy , IAMCHEATER" (egyes verzióknál az 

: WILLCHEAT" működik). Ez után bármikor használhatjuk a kó- 
dokat. Ha jól írtuk be őket, akkor egy klikket hallunk. 


Cheat Hatás 

GAMEDONE küldetés sikeres befejezése 

NOHITS halhatatlanság 

ALLITEMS az összes fegyvert megkapjuk, feltöltve 
GOODHEALTH makkegészség 

KILLTHEMALL minden ellenfelünk meghal 
OPENALLDOOR minden ajtó kinyílik 

RESURRECT emberünk visszatér a halálból 

ENEMYF minden ellenfél láthatóvá válik előttünk 
ENEMYB minden ellenfél láthatóvá válik mögöttünk 
FUNNYHEAD nagy fejek 

SHOWTHEEND meglátjuk a játék végét 
PLAYERCOORDS " megkapjuk a rkoordinátáinkat 
OUICKLOAD betöltődik az utolsó mentett állás 
LARACROFT másfajta egyenruhát kapunk 
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TIPPEK, TRÜKKÖK 


Mindig mi 
legyünk 
magasab- 
ban 


Óvatosan a 
torpedóval 


Egyenként 
győzzük le el- 
lenfeleinket 


Halottat a 
konstrukció 
részlegbe 


Bűnözők el- 
len zsilippel 
védekez- 
zünk 


Bevételnö- 
velés 


Jane"s Attack Sguadron 


1. tipp: Figyeljünk arra, hogy mindig ellenfelünk fölött legyünk. Csalás 
Ha valamilyen okból kifolyólag mégis nálunk nagyobb magas- 
ságban kerülne elő egy ellenséges gép, biztos távolságban ad- 
dig csináljuk a köröket, míg a megfelelő szintre nem érünk. 
2. tipp: Torpedóvetésnél mindig ügyeljünk arra, hogy megfelelő 
távolságból ejtsük a vízbe szeretetcsomagunkat. Ha túl közel Csatahajó- 
dobjuk le, a torpedónak nem lesz ideje felrobbanni, és elvétjük kat csak kö- 
a célt. zelről torpe- 
dózni 
3. tipp: Légi harcnál mindig csalogassuk el ellenfelünket az 
egységétől, mert egyedül sokkal könnyebben végezhetünk vele. 
Grandia II nes sül 
detés meg- 
Kimentett állásunkat támadjuk meg egy HEX editorral (a FAR oldása 
Manager pl. tartalmaz ilyet). 
Cheat Hatás 
65535 arany: a 0000 0040-es címre írjunk FFFF-et. 
65535 SC: a 0000 0044-es címre írjunk FFFF-et. 
65535 MC: a 0000 0048-as címre írjunk FFFF-et. Új hajótípu- 
8 sok kivá- 
Startopia FELE 
1. tipp: Ha meghal egy lakos, beameljük (sugározzuk) át 
a konstrukció részlegbe, majd tegyük a két tudóst az analizátor- 
hoz. Cserébe megismerjük a halott boncolási jegyzőkönyvét. 
Csalás 
Csalás 
2. tipp: A negyedik küldetésben, ha túl sok rab tűnik el, ne 
kezdjünk aggódni, hanem várjuk meg, amíg megfelelő számú 
bűnöző kerül az állomásra. Amikor ez megtörtént, gyorsan A megkötö- 
bontsuk le a zsilipet - így nem tud több rosszfiú elmenekülni, zöttet vet- 
a rendőr-scuzzer pedig kényelmesen összegyűjtheti és rács mö-  — kőztessük le 


gé dughatja őket. 


3. tipp: A MISSIONS alkönyvtárban találunk MISHXXX.TXT nevű 
fájlokat, ahol az XXX helyén az adott misszió sorszáma van. 
Nyissuk meg a kívánt fájlt, majd keressük meg (a szövegszer- 
kesztő keresőparancsával) a ,set energy" beírást, és változtas- 
suk meg az értékét kedvünk szerint. Figyeljünk arra, hogy ez 

a beállítás több helyen is jelen lehet a szövegben - ekkor min- 
denhol ugyanarra az értékre kell módosítanunk. Ez után ment- 
sük el a fájlt, majd indítsuk el a játékot. Ha jól csináltuk, mos- 
tantól sokkal több zsetonnal gazdálkodhatunk. 


4. tipp: A következő cheatek aktiválása egy kicsit bonyolultabb 
lesz a szokásosnál. Folyamatosan nyomva kell tartanunk az 
[F11]-et, és közben kell beírnunk a következőket: 


RSHIFTSPEEDUP: felgyorsítja a játék sebességét 
RSHIFTSPEEDUPK lelassítja a játék sebességét 
RSHIFTSPEEDUPL visszaállítja az eredeti értékre 
TOMFDIGSMANGA rajzfilm ikonok 

CLIVEROOLZ pixelmód 


Ha jól írtuk be a kódot, akkor VAL egy véletlen üzenetet küld. 


Freedom Force 


A Grandia II-höz hasonlóan itt is a kimentett állást kezeljük egy 
HEX editorral. A 0000 1068, 0000 1069, 0000 106C és a 0000 
106D címekre helyezzünk egyaránt FF-et. Ennek eredményekép- 
pen 65535 presztízspontunk lesz. 


Star Wars: X-Wing Alliance 


1. tipp: Ha a feladatunk egy nagyméretű hadihajó megtámadá- 

sa, rögtön válasszuk ki a célt, és adjuk parancsba csapatunknak, 
hogy ne tüzeljen. Csak, ha már 800 méterre csökkent a távolság, 
akkor adjuk ki az ukázt, mert különben az összes protontorpedó 


2. tipp: Az utolsó küldetésnél, amikor a kamera gépünk belsejé- 
be kapcsol, azonnal állítsuk a hajtóművek teljesítményét nullá- 
ra. Az összes minket követő gép elhúz mellettünk, egyesek még 
belénk is jönnek, de ennek nincs jelentősége. Amint a Tie 
Fighterek elénk kerülnek, szedjük le őket. Ezután már marad 
elég időnk a Halálcsillag reaktorához repülni, és azt felrobban- 
tani. 


3. tipp: Akit nem elégít ki a 25 hajóval való repülés élménye, ki- 
bővítheti a választékot. Ehhez mindössze meg kell nyitnunk az 
VALLIANCE könyvtárban a SHIP.TXT nevű állományt, és 

a , NONFLYABLE" szót , FLYABLE"-ra módosítani. Mentsük el 

a változtatásokat, majd indítsunk egy új játékot. Most már ked- 
vünkre szállhatunk a kiválasztott típussal. 


4. tipp: Ahhoz, hogy aktiváljuk a cheat módot, írjuk be játék 
közben a következőt: , IMACHEATER". 


Cheat Hatás 

EWOKSRULE sebezhetetlenség 
MASTERYODA végtelen lőszer 

HYPERMETOxXXx pályaugrás az xx küldetéshez 
THETASTEOFVICTORY a pálya győzedelmes befejezése 
KILLMENOW küldetés elvesztése 


Casino Mogul 


Turkáljunk egy kicsit a játék mappájában, és kukkantsunk be 
a ,Casino Mogul Datat objects" helyre. Itt egy text editorral 
szabadon szerkeszthető fájlokat találunk, amelyekkel a játék 
szinte minden paraméterét átállíthatjuk. 


Commandos 2 


1. tipp: Ha egy ellenséges katonát megkötözünk, őt később baj- 
társai ki tudják szabadítani. Hogy ezt a szituációt elkerüljük, ve- 
gyünk le áldozatunkról minden ruhát. Ezek után, ha megtalálják 
a bajtársai, a szerencsétlen szégyenében kimenekül a világból 
(de legalábbis a térképről). Ilyenkor csak arra kell figyelnünk, 
nehogy összetalálkozzunk vele, mert szégyen ide, vagy oda, 
azért még riadóztatja a többieket. 


Városok 
eladása 


Trükkök 
kombinálása 


Hosszú 
grindek 


Pontok 
maximali- 
zálása 


Gyorsan 
fölállni 


A revert- 
trick 
használata 


Testsúly- 
elmozdulás 
kijavítása 


Teendők 
gázolásnál 


Növeljük a 
sebességet 


Civilization 3 


1. tipp: Van egy remek lehetőség arra, hogyan nyerjünk extra 
jövedelmet ellenfeleinktől, mindenféle csalás nélkül. Építsünk 
telepeseinkkel városokat a lehető legrosszabb adottságú terüle- 
teken, majd adjuk el őket jó borsos áron más országoknak. A be- 
fektetés busásan meg fog térülni. A másik, kicsit lassabb, de 
még nagyobb nyereséget produkáló módszer, ha birodalmunk 
belsejében építünk egy új települést, és ezt adjuk el. Figyeljünk 
arra, hogy a vevő alacsonyabb kultúraértékkel rendelkezzen, és 
ha mi szorgalmasan növeljük a környékbeli városokban a kultu- 
rális építményeket (amire amúgyis szükség van) előbb-utóbb 
még vissza is áll hozzánk a pénzzé tett város. 


Tony Hawks"s Pro Skater 3 


1. tipp: Vadul kombináljuk a különböző trükköket, amíg 

a levegőben vagyunk. Egy Fliptricket legalább egy Grabtrick 
kövessen, vagy fordítva. Minél többet pörgünk, annál több 
pontot kapunk a mutatványért. 


2. tipp: A grindek és special-grindek egyszerűen és gyorsan 
szereznek nekünk pontokat. A legfontosabb ezeknél, hogy ne 
szakítsuk meg, hanem manualokkal , töltsük fel" a mutatványt. 
A rail végén ugorjunk egy manualba, addig, amíg tovább nem 
grindelhetünk. Hogy közben ne unjuk el magunkat, csináljunk 
még egy Fliptricket, majd ismét landolhatunk manualban. Minél 
több trükköt hajtunk végre, annál jobban nő a pontszorzó. 


3. tipp: A pontozóbírók változatosságot követelnek: ha mindig 
ugyanazokat az akrobatamutatványokat mutatjuk be, egyre 
kevesebb pontot kapunk értük. Miután egy kombóval már 
taroltunk, verjük át a zsűrit: miután megvolt az értékelés, 
állítsuk meg a játékot, és menjünk a Trick-editor menübe. 
Cseréljük le kedvenc mutatványunkat egy másikra, majd tegyük 
vissza jól bevált mozdulatsorozatunkat. Ez után a bírók teljesen 
elfelejtik a korábban látottakat, és ismét úgy osztályoznak, 
mintha még egyik trükkünket sem látták volna. 


4. tipp: Ha egy túlságosan merész mutatvány után 
eltaknyolunk, gyorsan nyomogassuk a [FÖLFELE NYÍL]-at 
sokszor egymás után. Ha így teszünk, deszkásunk pillanatok 
alatt lábra áll, és nem veszítünk el olyan sok időt a földön való 
fetrengéssel. 


5. tipp: A revert-trick a legfontosabb újítás a Tony 3-ban. Ennek 
segítségével a ramp-trickeket (vagyis Grabokat, Lipseket és 
Flipseket) könnyedén kombinálhatjuk talaj-trickkel anélkül, 
hogy meg kéne szakítanunk a kombót. A következőképpen 
csináljuk: miután befejeztünk egy ramp-tricket, nyomjuk meg 
kevéssel a leérkezés előtt a revertet, és ugorjunk egy manual- 
ba. Ebből aztán nyomhatunk egy talaj-tricket, grindelhetünk 
a következő Railhez, vagy egy másik Rampot vehetünk 
szemügyre anélkül, hogy megszakítanánk mutatványunkat. 
Némi gyakorlással ezen a módon brutális pontmennyiségeket 
szerezhetünk. 


6. tipp: A grindeknél figyelemmel kísérhetjük Tony 
testsúlykilengését. Ha a csík az egyik irányba túlságosan 
elmozdul, az analogstickkel finoman a másik irányba 
navigáljunk, hogy ezzel kiegyensúlyozzuk az elhajlást. 

A hangsúly a finom mozdulatokon van, mert ha hevesek 
vagyunk, pillanatok alatt a földön találjuk magukat. 


7. tipp: Normál esetben, amikor elütünk egy gyalogost, mi is 
leesünk a deszkáról. (Milyen felháborító húzás a készítőktőlőö!) 
Amennyiben viszont az összeütközés-veszély észlelésekor idejében 
leguggolunk (Ollie-pozíció) , akkor megúszhatjuk a dolgot. 


8. tipp: Ha nagyobb sebességet - és a trickekre több időt - 
szeretnénk elérni, nyomjuk meg a halfpipe-ból vagy 


Figyeljünk a 
törhető 
dolgokra 


A sick-score 
begyűjtése 


Figyelmesen 
a videóknál 


Csalás 
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a guarterpipe-ból való kiugráskor a [FÖLFELE NYÍLJ-at és az 
Ollie-gombot egyszerre, amivel egy Beanplantot, vagy egy 
Fastplantot csinálunk. Így felgyorsulva, a 900-asok 
véghezvitele sem jelent problémát, ami különösen 

a versenyeken kifizetődő. 


9. tipp: Guruljunk mindig figyelmesen a pályán: nézzük 

a dolgokat - melyek azok, amelyek törhetőnek tűnnek (deszkák, 
falécek, faoszlopok), mert ezeket könnyen legázolhatjuk, és 
legtöbbször valami rejtett cucc rejtőzik mögöttük. 


10. tipp: Az összes küldetés teljesítéséhez meg kell döntenünk 
a highscore-listákat is. A sick-score az utolsó pályán 500 000 
pont, amit ráadásul két perc alatt kell összegyűjtenünk! 

A kombós pontesőhöz menjünk a specialszegélyre, és 
mutassunk egy special-grindet; ezt manuallal összekapcsolva 
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minél több halfpipe-ugrást vigyünk véghez. A sok fordulás 
megsokszorozza közben a pontokat. 


11. Tipp: A fejlesztők lazák voltak, és vették maguknak 

a bátorságot, hogy a videobetétekbe némi mókátis 
beleépítsenek. Ha jól megfigyeljük őket, szinte mindegyikben 
találunk valami huncutságot. Pl.: Tony Hawk videójában 900- 
nál berepül a háttérben egy UFO, vagy Rodney Mullen 
videójában a teherautó-parkolóban kíváncsi földönkívüliek 
figyelik a produkciót. 


12. Tipp: A gördeszkás szupersztár legújabb programjához 
a csalásokat az ,options" menü , cheats" pontja alatt kell begé- 
pelnünk: 


Cheat Hatás 

magicmissile minden játékmód választható 

backdoor minden csalás választható 

roadtrip minden szint választható 

yohomies minden karakter választható 

givemesomewood az aktuális karakter megkapja az összes 
gördeszkáját 

Peepshow az ,options" menüben az összes mozit 
meg lehet nézni 

PUMPMEUP az aktuális karakter minden statisztikája 
maximális lesz 

Uhu és Caris 


Kiadták a Ouake 3-as ThreeWave CTF mod 1.5-ös ver- 
zióját. A legújabb béta a szokásos hibajavítások 
mellett 8 új pályát és 3 új játékmódotis tartalmaz. 
Az egyik a "1 Flag CTF", amiben a két csapatnak 
ugyanannak a zászlónak a megszerzésére kell töre- 
kednie. Egy másik a ,IThreewave Arena", ami a Clan 
Arena-ra hasonlít leginkább, de Rocket Arena 3 pá- 
lyákon is játszható. Ehhez persze le kell tölteni a 
RA3-at is, mivel ennek mapjait a ThreeWave installja 
nem tartalmazza. A harmadik inkább egy opció, 
amivel rúnákat és a vonóhorog használatát engedé- 
lyezni lehet a deathmatch alapú és a 1 Flag CTF já- 
tékmódokban is. 


Változnak az idők, változnak a módszerek. Volt, ami- 
kor ingyen piával csábítva, és elfogyasztása utáni ha- 
tására alapozva igyekeztek rávenni embereket a se- 
regbe való belépésre, ma már azonban inkább számí- 
tógépes játékokat jelentet meg az amerikai hadsereg. 
Ugyanis ezzel nem titkolt céljuk szervezetük népsze- 
rűsítése és üzeneteik minél hatékonyabb módon való 
eljuttatása a mai, modernkor vívmányain felnőtt fia- 
talsághoz. Terveik szerint augusztusban jelenik meg 
két programból álló csomagjuk "America"s Army" né- 
ven, ami ingyenesen letölthető lesz, illetve toborzá- 
sokon osztogatják majd. E két progi egyike egy sze- 
repjáték, amiben egy újonc bőrébe bújva nyerhetünk 
bepillantást az amerikai katonák mindennapos életé- 


GameStar 


A teljes nevén Geometry 
Competition egy olyan 
verseny, ahol mapperek 
tárják elénk tudásuk leg- 
javát Ouake 3 alá készített 
munkáikkal. Ezt a már 
másodszorra megrende- 
zésre került versenyt az 
teszi különlegessé, hogy 
nem szokványos pályákat 
vár a zsűri a nevezőktől. A 
cél egy minimális 
textúrakészletet felhasz- 
nálva, csak az alakzatok 
gondos megtervezésével 
és szép megvilágításával, fények és árnyékok finom 
játékával hozni létre minél egyedibb és szebb tere- 
peket. Habár a beadott munkák jellemzően esztéti- 
kai megfontolások alapján lettek megtervezve, akad 
köztük jó pár, a játszhatóság szempontjából is reme- 
kül sikerült darab. A végül pozitív elbírálásban ré- 
szesült alkotások letölthetők a Geocomp 2 honlapjá- 
ról, de 3 nagyobb csomagba tömörítve az MPortal 
ftp-jérőlis. Megtekintésüket minden érdeklődőnek 
ajánlom, valódi élmény egy-egy már virtuális műal- 


be. A másik viszont egy Unreal motorra fejlesztett 
fps, melyben a , Rangerek", azaz elit kommandósok 
teljesítenek gyakoroló küldetéseket és éles beveté- 
seket. Ez az , Operations" névre hallgat és multiban 
is játszható lesz, csapatmunkára alapozott játékme- 
nettel. A fejlesztők elmondása 
szerint a hadsereg a legapróbb 
részletekig ragaszkodott a va- 
1 lóság minél pontosabb ábrázo- 
lásához, nem engedtek komp- 
romisszumokat kötni a kön- 
nyebb kivitelezhetőség érde- 
kében. Összesen 140 szervert 
üzemeltek be a játék neten 
történő futtatásához, amihez 
önkéntes adminokat keresnek, 
akiknek a szabályok betartatá- 
sa a feladatuk. A csalókat a vir- 
tuális fogdákba fogják zárni. 

] Na, én ennél a pontnál beso- 
kalltam, de azért érdeklődve 


kotásnakis tekinthető pályán akár csak spectator- 
ként repkedve nézelődni és csodálkozni. 


Nagyjából egyévi fejlesztés után napvilágot látott 


a Firearms (Half-Life) legújabb verziója. Az eltelt 
év a modot készítő csapat számára láthatóan nem 
telt üresjárattal, rengeteget fejlődött a program 
az előző bétájához képest. Jelentősen feljavított 
fizika, gyönyörű kivitelezéssel újragyártott és 
animált fegyvermodellek (több mint 301), új és 
jelentősen feljavított pályák és rengeteg finom- 
hangolás, kisebb-nagyobb javítás teszi teljeseb- 
bé a modot kedvelők játékélményét. A fejlődés 
mértéke a Day of Defeat 1.3-ról 2.0-ra váltásnál 
tapasztaltakhoz hasonlítható, és ezzel a Firearms 
a Half-Life-os realmodok egyik legjobbikává vált. 


Feltehetően egy alapos vér- 
átömlesztésen fog átesni a 
Tribes 2. A Sierra bejelenté- 
se szerint készül hozzá egy 
kiegészítő, de akár második 
kiadásnakis tekinthetjük 
ezt. A játékmenetet átter- 
vezik, gyorsabbá, akciódú- 
sabbá akarják tenni. A pá- 
lyákat és az alkalmazható 
stratégiai lehetőségeket ki- 
sebb csapatokra optimali- 
zálják. A készülő csomag 
egyjátékos részt is tartal- 
maz majd, és az eredeti 
Tribes 2 is helyet kap benne 
új modokkal kiegészítve. 
Habár a progi nálunk nem túlzottan elterjedt - amit 
valószínűleg a Magyarországon még általánosnak 
nem mondható, külföldre is gyors és jó minőségű 
netkapcsolattal szemben támasztott igényeinek kö- 
szönhet -, talán ennek a csomagnak a megjelenésé- 
vel itthon is többeknek lesz kedve és lehetősége ki- 
próbálni a Tribes 2-t. 


Itt a labdarúgó világbajnokság, a GameStar sem szól- 
hat másról. A feszült várakozást enyhítendő, az Ecobit 
Multimédia a GameStar segítségével május 25-26-án 


A kapcsolódáshoz szükséges ismereteket a CD-n 
találhatjátok a "Help" menüpont alatt! 


ca.bdtf.hu (Clan Arena) - Boe, Sam, Szittyó 
g3.utca.hu (Urban Terror) - FiX 


vulture.counter-strike.hu (Day of Defeat) - Kecs- 
ke, FIX 

mazsola. counter-strike.hu (Counter-Strike) - 
Kecske 


wolf.pganet.com - FiX 


fcsk.kioken.hu (Tactical Ops) - FiX 
gamebox.tv2.hu:7810 (Strike Force) — FiX 


Avagy ami nem fért ki az újság hasábja- 
in: e havi mellékletünkön tovább olvas- 
] hatjátok Lompos kollega gyorstalpaló- 
ját a StarCraft: Brood War multiplayer 
részében alkalmazható taktikákkal és 
ellen-taktikákkal kapcsolatban. A las- 
san csontig kivesézett Age of Kings he- 
lyett e hónaptól új befutóként üdvözöl- 
hetjük a MoH:AA multi-tippjeit, 
DFILethal Gene tolmácsolásában, aki 
annak a Death Fellows klánnak a tagja, 
amely a Clanbase ligák 
(www.clanbase.com - bővebben a múlt 
számban olvashattatok róla) egyik rezi- 
dens magyar résztvevője, és megalaku- 
lásuk óta a világ legjobb 10 MoH:AA 
csapata között tartják őket számon. 
Folytatódik továbbá MMORGP rovatunk is, mely- 
ben a hagyományoknak megfelelően az Anarchy 
Online világának legutóbbi történéseivel foglal- 
kozunk részletesebben. Végül, de nem utolsó sor- 
ban pedig megtalálhatjátok a szerverekhez törté- 
nő kapcsolódási útmutatókat is, a legnépszerűbb 
játékokhoz külön-külön, pontokba szedve. Jó 
mazsolázást hozzá! 


virtuális, azaz számítógépes foci "világbaj- 
nokságot" szervezett Budapesten. A játék, 
amelyben a jelentkezők rátermettségüket 
bizonyíthatták, természetesen a Fifa World 
Cup 2002 volt. A két nap két helyszínen, a 
Westend City Centerben és a Mammut Bevá- 
sárló Központban folytak a küzdelmek, óriá- 
si érdeklődéstől kísérve, közel 200 vállalko- 
zó kedvű játékos és majd kétszer annyi lel- 
kes szurkoló részvételével. A program egye- 
dülálló, 2,53 Ghz-es Intel Pentium IV-es 
processzorokkal felszerelt Senorg gépeken 
hasított, a játszhatóság és a látvány minden 
arra járót magához vonzott. Vasárnap, az 
igen izgalmas döntő után kiderült, hogy a 
mindössze 13 éves Tóth András vezényelte legtehetsé- 
gesebben a "pixelcsatárokat", így ő 
vihette haza a 40.000 Ft-os vásárlá- 
si utalványt és az 1 éves GameStar 
előfizetést. 


j/ 
(0) - mimizis ij pentiony 


táján ki szeretnék adni UT-re készült modjuk végle- 
gesnek szánt verzióját, hogy onnantól kezdve min- 
"am den erőforrásukat játékuk új engine-re való át- 
ültetésére fordíthassák. Valószínűleg még jó 
pár, főleg UT-re fejlesztett mod esetében fog- 
," . jákkészítői meghozni ezt a döntést, ami ugyan 
, nem minden esetben nyeri el az összes játékos 
tetszését (főleg a magas gépigénytől és 
kedvenc játékuk túlzott átalaku- 
lásától való félelmük miatt), 
de talán meg lesz ennek az 
az előnye, hogy nem 
kell esetleg éveket 
várniuk a modok ked- 
velőinek, mire meg- 
érkeznek az első 
színvonalas mun- 
kák UT 2003-ra is. 


Igaz, még meg sem jelent, de érezve az új 
idők szelét több modkészítő csapatis kinyil- 
vánította már az UT 2003 iránti elkötelezett-  F"" 
ségét. Optimizer, a Strike Force fejlesztőcsa- 
patának feje honlapjukon bejelentette, hogy 
modjukat a későbbiekben az új UT2003-as 
engine-re fejlesztik tovább, ill. ennek 
okán már felis vette a kapcsolatot 
Mark Rein-nel az Epic-től. Jelenleg az 
1.80-as, majd az UT-re véglegesnek 
szánt 2.0-s verziók befejezésére 
koncentrálnak. A Chaotic 
Dreams, a ChaosUT fejlesztői 
is áttérnének az új motorra. 
Még a 2003 megjelenése 


ző mod, a Team Fortress Ouake 3-ra elké- 

szített változata. Az első Team Fortresst 
anno még Ouake 1 / Ouake Worldre készítették el, 
és népszerűsége folytán később átültették a többi 
nagy és igazán elterjedt multis FPS-re is. 
Half-Life-os adaptációjával, ha 
csak érintőlegesen is, de bizto- 
san sokan találkoztak közü- 
letek, mivel aktuális ver- 
ziója Team Fortress 
classic néven a Half- 
Life-patchek részét 
képezi. 


B 03F az egyik legnagyobb múlttal rendelke- 


Ez a mod az elsők kö- 
zött volt, amely játé- 
kos kasztokat használt. 
Már a játék neve is tük- 
rözi, hogy ebben 

a modban a csapatmunka je- 
lentősége mindenek felett áll. 
Nagyon fontos a modban lévő kasz- 
tok megfelelő aránya. Ha csatlakozunk egy 
szerverre, igyekezzünk olyan funkciót választani, 
amelynek társaink a legnagyobb hasznát veszik. 
Ezekből összesen kilencféle van, és teljesen más tu- 
lajdonságokkal rendelkeznek. Eltérő a maximális 
életerejük, páncélzatuk és sebességük. De ezeken 
felül az igazi különbség a felszerelésükben és a ké- 
pességeikben mutatkozik meg. Mindegyik kaszt 
más-más fegyver-összeállítást használhat. Ezekkel 
alapból rendelkeznek, de újabbakat felvenni nem le- 
het. Néhány osztálynak speciális képességei is van- 
nak. 


A soldier a legegyszerűbb típus. Rakétavetővel van 
felszerelve, a tulajdonságai átlagosak, különleges 
képessége nincs. A reconnak van egy radarja, amivel 
kiszúrhatja a többi játékos számára észrevehetetlen 
ügynököket, és egyedül ő képes hatástalanítani az 
időzített bombákat. A leggyorsabb 
karakter a modban, de gyenge 

a fegyverzete, és könnyen sebez- 
hető. A sniper képes 
egyetlen jól a 
irányzott lövéssel 
végezni valakivel, 
de közelharcban har- 
matos. 

A grenadier 
gránátvetőjé- 
ből a szok- 
ványos 
mel- 
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GameStar 


lett távirányítással működő csőbombákatis szórhat, 
ami miatt nagyon hasznos taktikai fegyver. Emellett 
ő óriási erejű időzített bombákat tud lerakni. 

A paramedic képes bajtársait gyógyítani, ellenfeleit 
megmérgezni. A minigunner gépágyúja óriási pusz- 
títást végez az ellenség soraiban, és neki van a leg- 
több életereje és páncélja. Ezzel arányban viszont 
nagyon lassú, ezért inkább védekezésre alkalmas. 

A flametrooper a csapat pirománja Ö. Láng- 
szóróval és napalmmal van felfegy- 
verkezve, amiknek köszönhető- 
en gyakran nemis kell, hogy 
szemtől szemben végez- 
zen ellenfeleivel. Ha fel- 
gyújtott valakit, akkor 

odébb is állhat és biz- 
tos távolságban vár- 
hatja meg, amíg áldo- 
zata ropogósra sül. 
Az agent sem lovagi 
erényeiről híres. Fel 
tudja venni bármely má- 
sik karakter külsejét, 
mind saját, mind pedig az 
§ ellenséges csapat színeiben. 
így ellenállás nélkül juthat el akár 
a megtévesztett ellen bázisának a legmé- 
lyére is. Ha viszont tüzet nyit, álcáját azonnal elve- 
szíti. Igaz, csak mozdulatlanul, de még láthatatlan- 
ná is válhat. Képességeiért cserébe harci ereje kicsi, 
bár, ha sikerül egy ellensége közelébe jutnia, akkor 
közvetlen közelről megkéselheti azt. A sort az 
engineer zárja, aki önmagában ugyancsak nem túl 
jó harcos, de dolgozik helyette saját kezűleg épített 
automata lövegtornya. Ez bárhova telepíthető a pá- 
lyán, ahol elfér, és utána már csak a karbantartásá- 
ról kell gondoskodni. Sérüléseit kijavítani, lőszerrel 
feltölteni csak a mérnök tudja. Két lépésben tovább 
lehet fejleszteni, ennek eredményeképpen végül 
gépágyúi mellett rakétavetőkkel is támogatja csapa- 
tunkat. Az engineer továbbá elhelyezhet egy lőszer- 
és páncélfeltöltő állomást társai utánpótlásá- 
nak biztosítására, de barkácsoló készségé- 


My nek köszönhetően maga is regenerálhatja 


. azok védelmét. Mindebből talán látszik, 
hogy az egyes kasztok mennyire egymásra 
vannak utalva. Csak egy-két feladatkör be- 
1.1 töltésére alkalmasak igazán, más helyze- 
tekben elég kiszolgáltatottak, társaik tá- 
" mogatására szorulnak. Egy játszma vég- 
eredményének szempontjából a döntő té- 
nyező az, hogy mennyire tudunk csapatunkkal 
egymást segítve küzdeni, és milyen hatá- 
sosan használjuk ki ellenfelünk e téren 
megmutatkozó gyengétt. 


A O3F pályái jellemzően Capture The 
Flag játékmódra készültek, és ezen 
belül háromféle típusú CTF-et játsz- 
hatunk rajtuk. Az Advanced 
CTF annyiban tér el a hagyo- 


mányostól, hogy az ellen megszerzett zászlóját nem 

a sajátunkhoz kell eljuttatni a pontszerzéshez, hanem 
bázisunk egy másik, előre kijelölt pontjára. A 1 Flag 
CTF-ben célunk a pálya közepén megjelenő zászló 
megszerzése, majd az ellenfél területén lévő capture 
pointba juttatása. A Reverse CTF-ben pedig nem az el- 
len zászlóját kell megszerezni, hanem a sajátunkat el- 
juttatni az övékéig. De van lehetőségünk más típusú 
küzdelemre is. Egyes pályáknak saját, csak rajtuk 
játszható játékmódjaik vannak. Az egyiken pl. egy 
Yorick nevű koponyát kell megszereznie és minél to- 
vább magánáltartania a csapatoknak. Van egy na- 
gyon szép és félelmetes hangulatú assault map is, 
aholaz egyik félnek különböző feladatok végrehajtá- 
sával kell végigverekednie magát, míg a másik ebben 
akadályozza. Aztán kipróbálhatunk egy elég őrült lab- 
dajátékot is, anelyben akár 4 gárda is részt vehet egy- 
szerre. 

A pályák mind kiváló minőségű alkotások. Nemcsak 
felépítésükben és a látvány tekintetében, hanem 
olyan, elsőre kevésbé szembeötlő dolgokban is, mint 
a környezeti hangok. De ezigaz a mod egészére is. 
Szépen kidolgozott modellek, jó hanghatások, kifor- 
rott játékmenet jellemzi. Az olyan extrákról nemis be- 
szélve, mint pl. a halláskárosultak játékát segítő, min- 
den informatív hanghatást ikonként is megjelenítő 
opció! Mivel a pályák és az egész rendszer csapaton- 
ként (!) 6-8 vagy még több főre van optimalizálva, kis 
2-3 emberes haveri LAN-okra nem ajánlom. Viszont 
az, aki szereti a kifejezetten csapatjáték-orientált 
progikat, feltétlen ismerkedjen meg ennek a klasszi- 
kusnak eme új köntösbe bújtatott változatával! 

FIX 


http://www.g3f.com/ 
j 
l 


erek 


ilyen szép ez a magyar nyelv, akkor ked- 

venc játékuk is szólaljon meg anyanyel- 
vünkön. Remek elképzelésnek tartom ezt, nagy- 
szerű dolog, hogy valaki képes annyira lelkesedni 
valamiért, hogy erőt, fáradtságot nem kímélve 
belevág, tudva azt, hogy haszna nem származik 
belőle. Azt hiszem, más területeken is elkelne az 
ilyen hozzáállás. 


N éhány Starcraftos úgy gondolta, ha már 


A Starcraft, dacára négy éves korának, még mindig 
nagyon népszerű: Koreában, ahol kb 1 millió (!) pél- 
dányt adtak el belőle, szabályos showműsorokat 
rendeznek, amikor két profi (értsd: Starcraftból 
élő) játékos meccsét a televízió 
főműsoridőben sugározza. És ez nem 
is ritka. Ami nálunk mondjuk a foci, 
vagy a vizilabda, az náluk az SC. En- 
nek az RTS-nek a , modja" a 
Huncraft, ami természetesen nem- 
csak egy magyarítás, hanem egy új 
kampánnyal, új egységekkelis ren- 
delkező progi. 


A bejelentkező képernyő után (amin 
egy magyar zászlóval díszített 
Wraith-t láthatunk J) a játék egy 
elég jó kis intróval kezdődik, amiből 
végre megtudtam, mi is az a trutyi, 
amin a Zerggek élnek... De félre a 
tréfát, hisz éppen invázióra készül- z 
nek, hogy leigázzák a másik két értelmes fajt. 
Karrigen, az emberből mutálódott Zerg, újra hata- 
lomra tör. Megpróbál eljutni a Protoss bolygóra, a 
Shakurasra, de ehhez először a Terran kolóniákat 
kell legyőznie, szét kell vernie néhány flottát, majd 
végül a Protosokkal kell megvívnia könnyűnek egy- 
általán nem nevezhető csatáit. Néhány Protoss 
azonban túléli a Zerg inváziót, akik a UED emberei- 
nek segítségével megpróbálják megtisztítani a gala- 
xist az organikus ellenségtől. Vajon sikerül nekik? 
Odáig még számos áruláson, rengeteg belviszályon 
át vezet az út. A történet, úgy gondolom méltó lett 
a Starcraft hagyományaihoz, nagyon eltalálták a 
srácok, mind a hangulatát, mind pedig az összetett- 
ségét. 


Nézzük az egységeket, amik közül a régieket nem íÍr- 
nám le, vegyük sorra inkább a Huncraft újdonságait. 
Elöljáróban elmondom, hogy szerintem nagyon 


erősre sikeredtek, talán túlságosan is. 

Az új Terran egység a Fantom. Képzeljetek el egy 
Valkyrie-t, ami nem a levegőbe, hanem a földre ont- 
ja halálos rakétaözönét... nagyon durva... kicsit 
többetis sebez, szám szerint nyolcat. És ha ez még 
nem lenne elég, 5-öt azért a repülő unitoknak is 
odalő. 200 HP-ja van, ami ugye nem kevés, az ára 
pedig 300 kristály, 200 gáz. 

A Zerg egység a Scantolisk, amit ugyanúgy Hydrából 
kell mutáltatni, mint a Lurkert. 100 kristályba és 50 
gázba kerül, plusz még a Hydra kikeltetése. 200 az 
életereje, és a kutató spórák segítségével a levegő- 
be tud sebezni 15-öt. Hát, ilyenre nem volt szük- 
ség... 

Protossék egy Pszi pap nevezetű unitot kaptak, ami- 
nek 100 HP-ja mellett 200-as a pajzsa, 150, 125-be 
kerül, 20-at sebez, de csak földre, és van a megvál- 
tás képessége, amit 50 energiáért tud elvarázsolni. 
Ez is viszonylag erősre sikerült, ugyanis a rengeteg 
életereje mellett viszonylag gyorsan támad. 

Azért szerettük, szeretjük még mindig a Starcraftot, 


mert nagyon kiegyensúlyozott, minden taktika ellen 
van valami hatékony lépés, egyik faj sincs előtérben 
a többivel szemben. És sajnos ez az, ami a 
Huncraftra teljes mértékben nem igaz. Ezek az új 
egységek annyira felborítják a játékegyensúlyt, 
hogy az embernek már nincs is kedve nekiállni, 
mondjuk Zerggel játszani. Nagy hibát követtek el a 
készítők azzal, hogy mindenáron jobbakat akartak 
csinálni, mint a Starcraft-ban lévő unitok (vagy egy 
kicsit elfogultan ítélték meg új kedvenceik 
erősségét) .L 


Az viszont jópofa, hogy megtartották azt a már az 
alapjátékban is bent lévő opciót, hogy ha az egyes 
katonákra sokszor klikkelgetsz, akkor elkezdenek 
érdekes dolgokat mondani. A Protoss Observer pl. a 
Diabloból idéz egy sort, a 
Terran Sience Vessel elkezd pa- 
naszkodni, hogy valaki kien- 
gedte a ketrecekből a majmo- 
kat, a tank trombitálása pedig 
frenetikus... Jól sikerültek ezek 
magyarul is, mindenkinek aján- 
lom figyelmébe (szerintem a 
Hamvasztó, azaz a Firebat a 
legjobb: , Mi van? Begyullad- 
tál?" J). 

Magában a játékban előforduló 
hangok, beszólások először 
roppant zavaróak, idegesítőek 
(na nem a Zergeknél: a szörcsö- 
gés magyarulis csak szörcsö- 
gés), de pár óra alatt teljesen 
meg lehet szokni, és utána már 
észre sem veszed, hogy nem a 
jól megszokott bejelentkezése- 
ket hallod (a tank azért egy kicsit zavaró...) . 

Az új térképek remekül sikerültek, találunk minden- 
félét, sivatagosat, twilightot, sima füveset. Domi- 
nálnak a platós terepek, valószínűleg a játéktudás- 
beli különbségek minél nagyobb mértékű kidombo- 
rítása érdekében, és szerintem ez mindenképpen 
pozitívum. Nekem a kétszemélyes mapok tetszettek 
a legjobban, látszik rajtuk, hogy tényleg profi, 50- 
kat tapasztalt játékos(ok) készítette őket. 

Nagyon örültem annakis, hogy a gyorsbillentyűk ki- 
osztását meghagyták a Starcraftban is használatos 
módon (nem igazították a magyar nevekhez), ezért 
nem kellett újratanulni, újra megszokni a ezeknek a 
helyét. 


Nagyon sajnálom ezt a modot. Mégpedig azért, mert 
látom, hogy készítői mennyi energiát belefektettek, 
és mégis a legkényesebb ponton hibáztak: nem tar- 
tották be a játékegyensúlyt. Emiatt, hiába lett jó a 
többi része, igazából a lényegét veszítette el a já- 
ték, ugyanis a multi így szinte élvezhetetlen lett. 
Ennek ellenére minden Starcraftot szeretőnek csak 
ajánlani tudom, mert a kampányokat legalább egy- 
szer azért végig kell játszani. 


Lompos 


Átmenetileg szünetel... 7594 
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INTERNET ELÉRÉSEK 


A HALF-LIFE NETES TESTRESZABÁSA 


nos netes beállítási lehetőségeinket, most 

nézzük meg a HL példáján (ez alatt futnak 
ugyanis a manapság legnépszerűbb modok, mint 
a Counter-Strike és a Day of Defeat...) , hogy mit 
tweakelhetünk még egy adott program közvetlen 
beállításainál - a leglátványosabb eredmény 
ugyanis itt érhető el. 


€ lőző számainkban végigkövettük az általá- 


Először egy igen rövid kitérő azoknak, akik nem tud- 
nák, mit takar a "konfigolás". Legyen adott egy pa- 
rancs, mondjuk a net. graph, amely esetünkben a 
netes sebesség játék közbeni kijelzését hivatott állí- 
tani. Ha a konzolba beírjuk ezt paraméter nélkül, 
akkor kiírja a változó aktuális értékét, egyébként 
mögé írva a 0-t vagy az 1-et ki-, ill. bekapcsolja a 
funkciót. Nagyobb értékeket beírva más típusú kijel- 
zést biztosít - hogy melyik szám mit takar, az termé- 
szetesen parancsonként változó. Persze ezeket a já- 
ték config. cfg, ill. autoexec.cfg (vagy egyéb) szöve- 
ges fájljaiba írják, így minden alkalommal lefutnak a 
kívánt beállítások. 


Csak a Lag-ot, csak azt tudnám 
feledni... 


Kit ne zavarna, ha a folyamatos játék közben, ahol - 
főleg profibb szint felé - már minden tizedmásod- 
perc számít, hirtelen másodpercekre megáll a móka, 
vagy csak kisebb-nagyobb "beszaggatások" történ- 
nek (lag). Ezek lehető legsikeresebb kiküszöbölése 
is a konfigolás egyik fő célja kell, hogy legyen. Azt is 
tudnia kell mindenkinek, hogy lag nem csak tőlünk 
függetlenül, a netes csomagok torlódása következ- 
tében léphet fel, hanem gépünk egyéb erőforráshiá- 
nyai miatt is. Operációs rendszerünk swap-elhet a 
kevés memória/nagy adatmozgatás következtében, 
grafikus kártyánk szaggathat a hirtelen kirajzolan- 
dó poligonok nagy száma miatt, esetleg processzo- 
runk nem képes megfelelni pillanatnyi számolási 
feladatoknak, vagy a beérkező hálózati terhelésnek. 
Ezek ráadásul láthatóan egymást gerjesztő folyama- 
tok, így kikapcsolt net graph esetén a lag netes for- 
rásában csak akkor lehetünk biztosak, ha egy erőmű 
boldog tulajdonosai vagyunk, vagy az adott szerve- 
ren a többiekis észlelték a jelenséget - hasonló sáv- 
szélességű kapcsolattal (minden egyéb esetben te- 
hát nagyon javallt a fenti változó bekapcsolása). 


A kulisszák mögött 


A játékok kliens-szerver kapcsolata során a 
kisméretű adatcsomagok folyamatosan ára- 
molva küldözgetik oda-vissza a mi, ill. játé- 
kostársaink adatait, pl. az aktuális pozíció- 
kat, vagy az imént leadott lövés irányát. Az 
adatcsomagok fixen, bizonyos időközön- 
ként mennek, de előfordul, hogy néha kés- 
nek, illetve nagyritkán akár el is veszhet- 
nek. Hogy ezek ellenére folyamatosnak lát- 


hassuk a játékmenetet, a játékba beépítettek egy 
úgynevezett lag-kompenzációs rendszert, mely 
többnyire a "prediction" elven működik, azaz gya- 
korlatilag megpróbálja megjósolni, hogy merre foly- 
tatódik egy adott mozgás. Ha nagyon gyors a net 
kapcsolatunk (mert pl. LAN-on játszunk), akkor ezt 
akár ki is kapcsolhatjuk, hiszen eléggé processzor- 
igényes, egyébként viszont erősen javasolt, mert 
nagyon hasznos tud lenni... 


Ami a csövön kifér... € 


Az adatcsomagok küldözgetésének gyakoriságát jó 
pár beállítással szabályozhatjuk (lásd a lenti válto- 
zókat!). Megnövelt gyakoriságnál nyilvánvalóan 
gyakrabban frissít a szerverről a gépünk, és ezáltal 
egy árnyalatnyival gyorsabban és folyamatosabban 
reagálhatunk a játék közbeni eseményekre. A több 
adat persze sávszélesség igény - és ezáltal némi 
ping - emelkedésselis jár, de bizonyos mértékig fel- 
tétlen érdemes javítani a frissítés gyakoriságán. Egy 
bizonyos szint fölött viszont már nem bírja a kap- 
csolatunk továbbítani a sok adatot, amit ping-ünk 
drasztikus emelkedése is jól mutat - valamelyest ez 


alá a határ alá kell belőni az értékeket, ez lesz az 
optimális. Modemes kapcsolattal többnyire nem kell 
semmihez hozzányúlnunk, mert arra állítják a gyári 
értékeket. A fontosabb beállítások tehát Half-Life 
alatt (a parancs neve mögött zárójelben a default 
értékkel): 


cl lb (0), cl lc (1), cl lw(1), cl nopred (09: a fen- 
tebb említett kliens oldali ,jóslások" változói. Az el- 
ső három engedélyezést jelez, az utolsót 1-re állítva 
viszont egyszerre tilthatunk le mindent, ami lassú 
kapcsolatnál jókora Lag-ot eredményezhet. Ha nem 
LAN-on játszunk, hagyjunk mindent alapbeállítá- 
son, esetleg a cl. lb-t (vérfröccsenési irányjóslás) a 
többihez hasonlóan engedélyezetté tehetjük, nincs 
észrevehető gépigénye. 


cl cmdrate (30): másodpercenként ennyiszer frissít 
gépünk a szerverről parancsokat. A zárójelben lévő 
30-as érték a modemhez optimális, 50-es érték 
ajánlott LAN-hoz, szélessávú kapcsolat esetén tehát 
értelemszerűen valahová a kettő között érdemes 
belőni értékét. 


cl latency (0): egyfajta adatkésési irányszám gé- 
pünknek, de számottevő javulást ettől ne nagyon 
várjunk. Értéke úgy jön ki, hogy a pingünket vesszük 
negatív tartományban, és azt elosztjuk 2-vel vagy 
3-al. Kedveltek ennél a beállításnál a törtszámok, 
60-as átlagpingnél mondjuk pl. egy 15,987-es érték 
- állítólag így jobb eredményeket lehet elérni vele. 
Persze tudományos magyarázat eme tézis bizonyítá- 
sára nem létezik! Oo 


cl. rate (3500): igen fontos beállítás, ennyi bájtnyi 
adatot küld a kliens a szervernek másodpercenként. 
Hivatalosan javasolt értékek: 1000-4000 modem- 
mel, 5000-7000 ISDN és 6000-10000 kábelhez vagy 
DSL-hez, de a latency-hez hasonlóan (állítólag... 
0) ittis érdemes próbálgatni a törtszámokat, pl. 
9001,204. 


cl updaterate (20): ennyi frissítést kér gépünk a 
szervertől másodpercenként. Túl kicsi értéknél 
(£12) romlik a kapcsolat, viszont túl nagy sem jó, ha 
sok a játékos. 30-40 ideális lehet hazai szélessávú 
kapcsolatoknál, 50 ajánlott LAN-ra. 


A fentiek alapján mindenki arányosan be- 
lőheti a saját kapcsolatához illő 
"konfigot". Az elv természetesen egyezik a 
többi játéknális (különösen az FPS-eknél), 
így csak a változók névlistáját kell megsze- 
reznünk az adott progi weboldaláról, az 
odavágó paraméterek biztos, hogy hason- 
ló felépítésűek lesznek. 


Kecske 


GamesStar 


HEROES 4 CAMPAIGN 


EDITOR 


.::ÉS A NAGYVEZÍRT KÖRBEÉPÍTETTÉK VALA 
VÁRRAKKAL 


eglepő, hogy a Heroes 4-be nem került 
M bele alapból a Multiplayer mód, de 

Campaign Editort azért mellékelték hoz- 
zá... A többjátékosos pályák készítését így már 
most elkezdhetjük, mielőtt még nyomulhatnánk 
rajta (na jó, azért ott van a Hot Seat... 0) . Szük- 
ség is lesz rá, mert igazán jó multi stílusú 
scenario eddig elég kevés van. 


Elöljáróban szeretnék mindenkit megnyugtatri, aki 
most vág bele ilyesmibe először, hogy az Editorhoz 
bár nincs gyári Help, azért kezelése többnyire érte- 
lemszerű, és egy map elkészítése legfeljebb három- 
négyszer annyi időt vesz igénybe, mint amennyit a 
végigjátszása igényelne - "köszönhetően" a lassú já- 
tékmenetnek. 

Fontos, hogy meg se nyissuk az Editort, amíg nincs 
bennünk egy kialakult kép az elkészítendő mapnak 
legalább a koncepciójáról, különben menthetetlenül 
elveszünk a lehetőségek között. 

A programot indítva választhatnánk Campaign készí- 
téstis, de ez kezdésnek túl nagy falat, amellett hogy 
az a Mission Disk készítők dolga. J Térképméretnek 
először válasszunk Small-t, esetleg Medium-ot, az 
ennél nagyobbak készítése már húzósabb szabadidő 
mennyiséget igényel. Kétszintesre kérjük, ezzel akár 
megis duplázhatjuk a terepet anélkül, hogy elriasz- 
tanánk az embereket a végeláthatatlan térképpel - 
legfeljebb nem, vagy nem teljesen használjuk ki. 
Megjegyzendő, hogy a legnépszerűbb mapok azok 
szoktak lenni, melyeken legalább 2 human player 
játszhat, és minéltöbb gép is kóricál Free for AlL stí- 
lusban - ehhez legfeljebb egy kétszintes M-es, vagy 
egy alsó szintjében nagyrészt kihasználatlan L-es tér- 
kép lehet optimális. Az ennél nagyobbak már túl 
hosszadalmasak, hiszen a IV. részben (már csak) ma- 
ximum 6 játékost állíthatunk be, ezért elveszünk raj- 
ta. Megjegyzendő még, hogy valahogy túl nagy a lép- 
cső a kicsi és a közepes mapméret között, de kezdés- 
nek (mindent összevetve) talán mégis egy §-est tud- 
nék javasolni. 


Első lépésként a bal oldalt megjelenő Terrain Tool ecse- 
tekkel fessük fel a területeket, ez megadja majd az 
alaphangulatot és az áttekinthetőséget a továbbiak- 


Dirt 10099 - 
Grass 10099 Life és Nature 
Rough 12599 Might 
Sand 15099 - 
Snow 17599 Order 
Swamp 20090 Chaos 
Volcanic 1259 Death 


ban. Minden tereptípus két stílusban (egy sima és egy 
"dúsabb", rázósabban járhatóban) szerepel, illetve 
van háromféle folyó is. A patakok alatti hétfajta mező 
speciális tulajdonságokkal bír (pl. a Cursed Ground 
antimágikus). Itt két dologra kell figyelni: előszöris ne 
kocka térképet rajzoljunk, hanem viszonylag hullámzó 
vonalban húzzuk a határokat, a természetesség látsza- 
tát keltve. Két eltérő nagyobb terület közé húzhatunk 
egy vékony - és szintén szabálytalan, néhol eltünede- 
ző - átmeneti sávot is. Ha ezt nem tudnánk elképzelni, 
töltsük be mondjuk a Boring"s Mountain gyári mapot, a 
középen lévő hegy remek példa rá. Itt jegyzendő meg, 
hogy az eredeti térképek felépítésének Editorban való 
nézegetése többet segíthet, mintha lenne Help. A má- 
sik fontos dolog, amit tudni kell a területek felfestése 
kapcsán, hogy bizonyos tereptípusok elvileg bizonyos 
vártípusokhoz tartoznak, azaz a hozzá tartozó hő- 
sök/lények gyorsabban (kevesebb hátránnyal) halad- 
nak rajta, mint a többiek. 

Ezt bonyolíthatja a fent említett dúsabb, azaz nehe- 
zebben járható talaj, de ilyet egyelőre ne nagyon hasz 
náljunk, mert ennek a foltokban való felrakásá- 
hoz előbb meg kell, hogy legyen a domborzat. 
Komolyabb dilemma elé csak akkor kerülünk, ha 
Random vártípusokatis tervezünk (lásd ké- 
sőbb), mert ekkor nem tudjuk mindenkinek a sa- f 
játterepét adni (stratégiailag ugyanis ez a he- 
lyes, mert így hamarabb visszaérhet a várához, 
minta közeledő ellenfél). Ilyenkor úgy kell meg- 
tervezni a talaj eloszlását, hogy ne érje túlzot- 
tan nagy kezdeti előny azt, aki véletlenül pont a 
saját helyén kezd, ezért részesítsük előnyben a 
semlegesebb terepeket. A Rock Terrain Tool se- 
gítségével nagy fekete "űrt" is csinálhatunk az 
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alsó szintre, ehhez tömör sziklával kell felfesteni az 
adott részt - a kihagyott sávok lesznek a barlangjára- 
tok. 


A jobb oldalról bedobálható bármilyen elem egyszerű 
fogd és vidd módszerrel működik. Hogy melyik játékos- 
hoz tartozik majd kezdéskor az új Item (ha tartozhat 
valakihez, mert mondjuk épület), az fent látható a 
Toolbar-on, de bármikor módosíthatjuk ezt egyenként, 
a jobb gombbal előhívható Properties ablak General 
részében is. A többi fülnél átállíthatjuk a kezdő értéke- 
ket, illetve az Events-nél állíthatjuk be a különböző 
eseményeket (erre még visszatérünk), AI prioritást vá- 
laszthatunk (mennyire törekedjen egy gépi játékos a 
megszerzésére), de hacsak nem Campaign-t csinálunk, 
ezeket ne változtassuk. Kevés ember szeret előre beál- 
lított dolgokkal játszani, az esetleges fixen számítógép 
kézen levő várak kezdeti tuningolása pedig torz erővi- 
szonyokat hozhat, bízzuk ezt a játékos fokozat állítási 
lehetőségére és ne így kompenzáljuk a gyenge Al-t. 

A színes kockaként jelzett Random váraknál/szörny- 
fészkeknél (Dwellings)/stb.-nél a Link object funkció- 
val köthetjük a tárgy típusát véletlenszerűről egy adott 
játékos rendjéhez. Ezzel a módszerrel lehet megcsinál- 
ni azt, hogy az ember például mindössze egy általa vá- 
lasztott típusú hőssel kezd, de a környéken már várja 
egy vele egyező leosztású vár, és a környékén szintén 
megfelelő szörnyfészkek lesznek. 


A leírás második felét a CD mellékleten találjátok meg! 
Kecske 
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VAGY SZÁMÍTÓGÉPES MI-MICSODA 
: " KÉT OLDALBAN 


ihlették. Tudom, hogy első hallásra kissé 

erősnek tűnhet a párhuzam egy tényfeltáró 
hardveres cikk és egy újságíró vöröslő látószerve 
között, de azért kis túlzással igaz, amit fentebb 
leírtam. 


J elen cikkünket Mady kolléga karikás szemei 


Történt ugyanis, hogy egyik alkalommal, amikor rá- 
kérdeztem szeretett kv-szerkesztőnk kialvatlansá- 
gának okára, elsírta azon bánatát, hogy jó néhány 
olvasó nem konkrét hardveres problémával keresi 
fel őt, hanem a tapasztalatlanabbak számára számí- 
tógépes távoktatás keretében kell oldalakat írnia 
arról, hogy mi is az a DDR SDRAM, az L2 cache-t 
eszik-e, vagy isszák, vagy hogy van-e különbség az 
FSB és az USB között. Ekkor döntöttem úgy, hogy 
egyszer nekiveselkedünk, és átrágjuk magunkat 
minden rövidítésen, betűszón, idegen kifejezésen, 
ami csak felmerülhet egy manapság keletkezett 
hardvercikk megírása/elolvasása közben. A soron 
következő hónapok/évek újoncai pedig (akiket előre 
is üdvözlök a GS olvasóinak körében 0) megtalál- 
hatják majd eme tényfeltáró sorokat mindenkori 
CD/DVD mellékletünkön! 


Alapvető fogalmak 


CHIPSET: Olyan integrált áramkörök vagy más néven 
chipek összessége, amelyeket önmagukban külön- 
böző feladatok végrehajtására vagy különböző peri- 
fériák vezérlésére hoztak létre. Ezeket a lapkákat 
foglalja magába a számítógép egészének működését 
kontrolláló, összefogó és irányító lapkakészlet. Ál- 
talánosságban elmondhatjuk, hogy egy chipset két 
fő egységből tevődik össze: a North Bridge-ből és a 
South Bridge-ből. 


NORTH BRIDGE: magyarul , Északi Híd", de ezt így nem 
szoktuk használni. Ebben az alaplapra forrasztott 
műanyag tokban találhatóak a processzor, a memóri- 
ák és az AGP (Accelerated Graphics Port, lásd ké- 
sőbb) vezérléséhez szükséges integrált áramkörök. 


SOUTH BRIDGE: az alaplapi lapkakészlet azon része, 
amely a következő alkotórészek vezérléséért felel 
(pontos leírásukat lásd később!): IDE eszközök (me- 
revlemezek, CD-, és DVD-ROM-ok stb.) , hajlékonyle- 
mezek, USB kapuk, soros és párhuzamos portok, 
bővítőhelyek az AGP kivételével (PCI, ISA) és az 
esetleges AC97-es integrált eszközök. 


A North Bridge-hez , kapcsolódó" 
fogalmak 


CPU (CENTRAL PROCESSING UNIT): , vagy közkeletű ne- 
vén processzor. A számítógép agya, a legtöbb szá- 
mítási feladat elvégzésének helyszíne. Az utóbbi 
időben a grafikai megjelenítéshez szükséges műve- 
letek nagy részét a 3D-s kártyákra integrált GPU 
(graphical processing unit) vette át tőle. 


RAM: random access memory, szó szerinti fordítás- 
ban véletlen elérésű" memória, de kis hazánkban 
inkább írható-olvashatónak nevezzük, a csak olvas- 
hatótól (read only memory - ROM) való megkülön- 
böztetés végett. A köznyelvben a rendszermemóriát 
is így nevezzük. Két fajtája létezik, az SRAM és a 
DRAM. A különbség kettejük között az, hogy a DRAM 
a benne tárolt adatokat folyamatos frissítés mellett 
képes csak megtartani, ami kezelését a frissítést 
egyáltalán nem igénylő SRAM-énál sokkal lassabbá 
teszi. Közös jellemzőjük, hogy az áramellátás meg- 
szűnésével (pl. ha kikapcsoljuk a számítógépet) a 
bennük tárolt információt elveszítik. Ma az összes 
rendszermemóriának használatos modul DRAM el- 
ven működik, SRAM-okat a gyorsítótárakhoz (cache) 
használnak. 


AGP (ACCELERATED GRAPHICS PORT): egy belső szabvá- 
nyos csatolófelület grafikus kártyák kiszolgálására. 
Létrejöttét a 3D-s alkalmazások elterjedése indokol- 
ta: az AGP-be illeszkedő grafkártyák nagyobb teljesít- 
ményre képesek, mint korábbi társaik, hiszen a régi 
ISA (8 MHz), illetve PCI (33 MHz) buszokhoz képest 
az AGP 66 MHz-es buszon keresztül kommunikál a 
North Bridge-dzsel. Maximális adatátviteli sebessége 
a ,mezei" AGP-nek másodpercenként 264 megabájt, a 
kétszeresnek 528, a 4x-esnek pedig 1 gigabájt. 


A South Bridge-hez , kapcsolódó" 
fogalmak 


A South Bridge-hez kapcsolódó eszközök közül az 
olyan kifejezések, mint a merevlemez (HDD - Hard 
Disk Drive) vagy a hajlékonylemez (FDD - Floppy 
Disk Drive), gondolom, nem szorul magyarázatra. 
Velük kapcsolatban (és rajtuk túl is) felmerülhet 
azonban néhány tisztázandó fogalom. 


IDE (INTEGRATED DEVICE ELECTRONICS): Számítógé- 
pünkben használatos, általános csatolófelület olyan 
eszközök számára, amelyekre ráintegrálták az őket 
vezérlő egységeket. Korábban jellemzően merevle- 
mezeket illesztett az alaplaphoz, ma már készül 
ilyen típusú CD-ROM, DVD-ROM, CD-író stb. 


SCSI (SMALL COMPUTER SYSTEM INTERFACE): Nagyse- 
bességű perifériaillesztő szabvány. A merevlemeze- 


ken kívül számos egyéb cucc illesztésére is haszná- 
latos. Fontos tudni, hogy a SCSI eszközökre nem in- 
tegrálják rá a vezérlőegységet, azt egy külön bőví- 
tőkártya segítségével kell PC-nkbe helyezni. 


ATA-66 / ATA-100 / ATA-133: Másodpercenkénti 66, 
100, illetve 133 MB adatátviteli sávszélességet biz- 
tosító IDE szabványok. 


PÁRHUZAMOS KAPU: Minden PC-n megtalálható csato- 
lófelület, anelyhez közepes adatátviteli sebességű 
eszközöket kapcsolhatunk. A leggyakoribb ilyen 


eszköz a nyomtató. E, 


SOROS KAPU: Minden PC-n megtalálható szabványos 


illesztőfelület, amelyhez kis adatátviteli sebességű 


eszközöket kapcsolhatunk. A leggyakoribb ilyen esz- - 


közök az egér, a modem, illetve egyes játékvezérlők. 


PS/2: Az IBM egy régebben gyártott, azóta újabb 
modellekkel felváltott számítógépcsaládja. Az eze- 
ken először megjelent, speciális kivitelű aljzattípust 
használják a mai számítógépeken az egér és a bil- 
lentyűzet csatlakoztatására. 


USB (UNIVERSAL. SERIAL BUS): eredetileg:kis és köze- 
pes sebességű külső eszközök illesztésére szolgáló, 
soros jellegű adatsín, amelyhez Plug and Play peri- 
fériák széles skáláját csatlakoztathatjuk, akár a szá- 
mítógép bekapcsolt állapotában is. A jelenlegi ,top" 
USB 2.0 adatátviteli sebessége azonban már 60 
MB/s, így nagyobb sebességű eszközök bekötésére 
is alkalmas. Az USB kapu szükség esetén képes el- 
látni a hozzá illesztett eszközöket a működésükhöz 
szükséges árammennyiséggel. 


IEEE 1349: más néven , FireWire", - egy nagyon 
gyors, külső eszközök illesztésére használható adat- 
sín, amelynek adatátviteli sebessége a 400 MB/s-ot 
is eléri. Egyetlen FireWire porthoz 63 külső periféri- 
át csatlakoztathatunk. Csakúgy, mint az USB kapu, a 
számítógép leállítása nélkül képes érzékelni, és ke- 
zelni az újonnan rákötött eszközöket, és szintén al- 
kalmas ezek árammal történő ellátására. 


ISA (INDUSTRY STANDARD-ARCHITECTURE) : alacsony se- 
bességű - 8 megahertzes - busz, anely már az XT 
gépekben is használatos volt. Ma.már egyre keve- 
sebb ISA szabványú bővítőkártyával találkozhatunk, 
de természetesen ettől még létezik belőle minden 
elképzelhető fajta, a nyomtató csatlakozótól, a 
videodigitalizálóig. 


PCI (PERIPHERAL COMPONENT INTERCONNECT): nagy se- 
bességű busz, amely grafikus vezérlők, hangkár- 
tyák, hálózati kártyák, modemek, IDE és SCSI vezér- 
lők, stb. illesztésére szolgál, 33 megahertzes sebes- 
ségen. 


Adatforgalom az alaplaporni 
(buszok hálójában) 


A két ,bridge-hez" úgynevezett buszok kapcsolják 
hozzá a fent felsorolt egységeket, rajtuk keresztül 
történik a kommunikáció. Úgy lehet a legjobban el- 
képzelni, mintha a két híd két központi pályaudvar 
lenne, ahová a buszok befutnak, és rajtuk keresztül 
megtörténik az adatcsomagok beérkezése, átszállá- 
sa egy másik járatra, és továbbküldése a célállomás 


. felé. A North Bridge-be érkezik a processzor, a me- 
. mória és az AGP busza, a South Bridge-be pedig a 


maradék, fentebb részletezett eszközök ,adatcsík- 
1" futnak össze. A két csomópont közötti zavarta- 


lan adatforgalmat általában egy mindennél na- 


gyobb kapacitású ,adatsztráda" (a hub) segíti elő, 
amire szükség is van, hiszen a két csomópontban 
összefutó rengeteg információ mind ezen keresztül 
cserélődik ki a hidak (és végső soron a hidakhoz 
kapcsolódó egységek) között. 


Busz: alaplapra integrált vezetőcsíkok, vagy külön- 
álló kábelek formájában megjelenő , útvonal", me- 
lyen keresztül az adatok eljutnak egyik pontból a 
másikba. Minden egyes busznak két része van: egy 
adatbusz, és egy címbusz. Az adatbuszon mozognak 
maguk az adatok, a címbuszon pedig az információ, 
amely azt tartalmazza, hogy hová kell eljutnia az 
adott csomagnak. Minden busz rendelkezik egy szé- 
lességgel (16,-32, 64, 128 bit), amely azt mutatja, 


véve a ,tudása" nagy részben 
a lapkakészlettől, és csak ugyan- 
isúak összehasonlítása esetén dombo- 

k ki a márkák közötti különbségek. Így, ha 
esetleges vásárlásnál konkrét célunk, hogy 
alaplapunk egy bizonyos memóriatípust (pl. 

. DDR333) támogasson, vagy rendelkezzen egy 
adott szolgáltatással (pl. USB 2.0, ATA 133), ak- 
kor mindenekelőtt annak járjunk utána, hogy me- 
lyik chipset elégíti ki igényeinket, és csak ezután 
kezdjünk el az adott márkák között válogatni. 


hogy egyszerre mennyi adat folyhat keresztül rajta, 
és egy MHz-ben megadott órajellel, ami a busz gyor- 
saságát jelenti (adott idő alatt hányszor áramolhat 
rajta keresztül a szélességéből adódó adatmennyi- 
ség). E két érték szorzata adja meg a busz sávszé- 
lességét, amelyet gyakran neveznek még a busz se- 
bességének, vagy áteresztőképességének is. 


FRONT SIDE BUS (FSB): ezen a buszon keresztül kap- 
csolódik a CPU a North Bridge-hez, közvetve pedig a 
rendszer többi részéhez. Az FSB kifejezést gyakran 
használják a CPU külső órajelének jelölésére is, ami 
nem véletlen, hiszen a Pentium III-ig ennek a busz- 
nak a sebessége megegyezett a külső órajellel. A 
Pentium 4-esek esetében azonban a két érték már 
elválik egymástól. A félreértések elkerülése érdeké- 
ben a CPU és a North Bridge közötti szakaszt rend- 
szerbusznakis hívhatjuk. 


RENDSZERBUSZ: eredetileg a processzor, a North 
Bridge és a memória között húzódó buszsávot hívták 
így, azonban a memóriabusz és a processzorbusz se- 
bességének elválásával (tehát a DDR SDRAM-ok és 
az RDRAM-ok, illetve a P4-es rendszerek megjelené- 
sével) általában már csak a processzor és a North 
Bridge közötti szakaszt szokták rendszerbusznak 
hívni. A kifejezés ezért tartalmilag ma már gyakor- 
latilag ugyanazt jelenti, mint az FSB. 


MEMÓRIABUSZ: a North Bridge-et a me- 
móriamodulokkal összekötő busz. Sáv- 
szélessége az újonnan megjelent, 
nagy sebességű RAM modulok elterje- 
désével drasztikusan megnőtt (és ez- 
zel párhuzamosan elvált a rendszer- 
busz sebességétől). Fontos azonban 
tisztázni, hogy a nagy sebességű me- 
móriák használatával megtöbbszörö- 
ződő memóriabusz-sávszélesség nincs 
hatással a rendszer többi adatbuszá- 
nak sebességére, a számítógépet a 
memóriakezelésen túl egyéb módon 
nem gyorsítja. 


HUB: Ez a szakszerű elnevezése a North Bridge-et a 
South Bridge-dzsel összekötő busznak. Mint ahogy 
azt már fentebb említettük, a ,hub" sávszélessége 
nagyon fontos a rendszer működése szempontjából, 
hiszen ezen keresztül kommunikál egymással gya- 
korlatilag az összes alkatrész. Magára a rendszer 
tényleges teljesítményére azonban nincs számotte- 
vő befolyással, hiszen a grafikai és számítási telje- 
sítményt befolyásoló egységek (CPU, RAM, AGP) 
mind a hub , északi" végén találhatóak. 


Egyéb fontos fogalmak 


ÓRAJEL: a CPU működési sebessége MHz-ben. Érté- 
két a következő módon kapjuk meg: a processzor 
külső órajelét megszorozzuk az órajelszorzóval. 


SIMD (SINGLE INSTRUCTION MULTIPLE DATA): egy speci- 
ális gépi utasítás, amellyel ugyanazt a műveletet 
több adaton végeztetjük el. Már az Intel MMX utasí- 
táskészletében is volt ilyen. Az AMD 
processzoraiban 3DNow!-nak, az új Intel processzo- 
rokban SSE-nek hívják ezt a fajta utasításkészletet. 


CACHE: olyan kisméretű SRAM (static random access 
memory, statikus írható-olvasható memória) mo- 
dul, amelyet a normál rendszermemóriaként hasz- 


nált DRAM-ok (dynamic rancom access memory, di- 
namikus írható-olvasható memória) helyett az adat- 
forgalom gyorsítására a CPU-ba építenek (az SRAM 
sokkal gyorsabb ugyanis, mint a DRAM, ám ennek 
megfelelően drágább is az előállítása). 

A cache-elés elvi alapja az, hogy a processzorba épí- 
tett SRAM modul előre feltöltődik gyakran használt 
adatokkal (hiszen az esetek nagy százalékában a 
CPU újra és újra azonos infókat kér be a memóriából 
működése közben), s így nem kell minden egyes 
ilyen alkalommal a lassabb, DRAM elvű rendszerme- 
móriára várakozni. 

A processzor-gyorsítótáraknak két fajtájuk van: első 
szintű (L1) és másodszintű (L2). Az elvi különbség 
kettejük között az, hogy az L1 cache a CPU szerves 
részét képezi, a L2 pedig azon kívül, közte és a 
DRAM között helyezkedik el. Ez az állítás manapság 
azonban nem helytálló, lévén, hogy a modernebb 
procikba már mindkettő beépítésre kerül. 


SDRAM (SYNCHRONOUS DRAM): A manapság stan- 
dardnak számító rendszermemória-fajta. Elődjénél 
- az EDO RAM-nál - jóval nagyobb sebességét annak 
köszönheti, hogy szinkronizálja azt a processzor- 
busz órajelével. Mára azonban előnye hátránnyá 
változott, hiszen a modernebb lapkakészletek me- 
móriabusza akár gyorsabb is lehet a CPU FSB-jénél, 
ami nagyobb sebességű (-nagyobb sávszélességű) 
modulok használatát feltételezi. 


DDR SDRAM (DOUBLE DATA RATE-SYNCHRONOUS DRAM): 
Egy órajel ciklus alatt kétegységnyi adatot képes to- 
vábbítani, így sebessége megkétszereződött az 
előbb tárgyalt normál SDRAM-okhoz képest. Jelen 
pillanatban 200 (2x100), 266 (2x133) és 333 
(2x166) MHz-es változatban kaphatóak. 


RDRAM (RAMBUS DRAM): A Pentium 4-es rendszerek- 
ben használt, Rambus által fejlesztett nagy sebessé- 
gű memóriafajta, amely ugyanúgy kétegységnyi 
adatot továbbít egy órajelciklus alatt, de a benne al- 
kalmazott számos innovatív technológiai újítás mi- 
att még a DDR SDRAM-oknális nagyobb sávszélessé- 
get tesz lehetővé. Sebessége jelenleg 800 (2x400) 
vagy 1066 (2x533) MHz lehet. 


DIMM (DOUBLE IN-LINE MEMORY MODULE): memória- 
modul-szabvány, amelyet PC-nkben leggyakrabban 
az SDRAM-ok hordozójaként látunk viszont. 


RIMM (RAMBUS IN-LINE MEMORY MODULE): memória- 
modul szabvány, amelyet a PC-ben leggyakrabban 
az RDRAM-ok hordozójaként látunk viszont. 
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TECHNIK 


z utóbbi hónapokban egy komolyabb el- 
FA csendesedést figyelhettünk meg a grafi- 

kus kártya piacon. Ezt persze nem a ter- 
mékek, hanem az egymással viaskodó ellenfelek 
számán tapasztalhattuk. Gyakorlatilag csak két 
hatalom maradt , életben", amelyek az NVIDIA és 
az ATI kártyák , személyében" testesültek meg. 
Most azonban előbukkant egy újabb reménysugár, 
hiszen az egész világ előtt bemutatták az újabb 
Matrox , álomképet", a Parhelia-512-t... 


Most röviden áttekintjük, hogy pontosan melyek 
azok az újdonságok, melyektől a Matrox a sikereket 
várja, és amiktől az első információk szerint valóban 
igen sok félnivalójuk van a legnagyobbaknak. 

A mellékelt táblázatból jól kivehető, hogy a hivata- 
los adatok szerint valóban lenyűgöző képességekkel 
lett megáldva az új chipset. De nézzük csak, hogy a 
gyakorlatban hogyan is nyilvánulnak meg az újdon- 
ságok. Először is fontos megemlíteni, hogy ez a vi- 
lág első grafikus kártyája, amely valamilyen szinten 
már támogatja a Microsoft hamarosan bevezetésre 
kerülő legújabb DirectX-ét, a 9.0-át. Sajnos azonban 
a történelmi lépés csak félig történt meg, hiszen 
csak a vertex-árnyalók legújabb 2.0-ás változatát 
támogatja a chip, a pixel árnyalók, amelyek már a 
Radeon 8500-as esetében is 1.4-esek voltak (pedig 
a kártya már igencsak régóta kapható) megrekedtek 
az 1.3-asnál. Előbbi tulajdonságának köszönhetően 
a Parhelia-512 közel kétszer annyi vertex árnyalót 
képes feldogozni azonos órajelen, mint az aktuális 
versenytársak. 

Szintén fontos, és a mai fejlesztők, illetve játékosok 
által az egyik legkézzelfoghatóbb , lehetőség", hogy 
ez a chip, egy órajel alatt, egy pixelre akár négy tex- 
túrátis képes feszíteni (ez kétszer annyi, mint a je- 
lenlegi kártyáknál). Így egy test sokkal látványo- 
sabb lehet, mint valaha, különösebb számítási eljá- 
rások nélkül. 


Az igazi meglepetések egész 
tárháza 


Mint mindenegyes technológiai beszámolóban, 
mostis megemlítem, hogy a programozóknak álta- 
lában a poligonok számával gyűlik meg legjobban a 
bajuk. Ezek azok a kis háromszögek, melyek a mai 


Matrox 


MUTATKOZIK A 
. PARHELIA-512. 


. FÉNYES VISSZATÉRÉS! 


Parhelia-512 
Chip Technológia (bit) 


Transzisztorok száma (millió) 
Memória busz (bit) 
Támogatott AGP 

Vertex árnyaló verziója 


Z-tömörítés 


3D-s játékokban szinte mindent felépítenek. Ám ah- 
hoz, hogy minél élethűbb hatásokat érhessünk el, 
nagyon sokilyen poligont kell használni, ami bizony 
eléggé lassítja a feldolgozást. Ezen próbál segíteni a 
Matrox forradalmian új találmánya, az úgynevezett 
Displacement Mapping. Lényegében arról van szó, 
hogy egy sík halóra egy ,eltolódási mintának" neve- 
zett 2D-s képet helyeznek, amiből különösebb bo- 
nyodalom nélkül elis készül a 3D-s test, és nem kell 
külön számítási teljesítményt áldozni rá. Ez pedig 
úgy érhető el, hogy ez a bizonyos eltolódási minta 
az egyes pixelek mélységét határozza meg, aminek 
következtében a 3D-s objektum kialakítása során 
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csupán néhány adatot (a kifeszített poligonhálót, és . 


az egyes pontok ,kinyúlásának" mértékét) kell fi- 
gyelembe venni ahhoz, hogy kialakuljon egy szinte 
bármilyen alakú felület (legyen az akár egy emberi 
arc - lásd a mellékelt képen). 

A következőkben ejtsünk néhány szót a Depth- 
Adaptive Tesselation-ról. A fogalom maga nem új 
keletű: a ,tesselation" az a folyamat, amikor a grafi- 
kus processzoron belül egy alig néhány poligonból 
felépített felület, további háromszögekre bomlik. 
Így a sávszelesség leterhelése nélkül jóval részlete- 
sebb képet kaphatunk. Az eljárás egyetlen hibája, 
hogy a ,tesselation" az egész poligonhálót lebontja, 
vagyis azokat a részeket is, melyek a nézőponttól 
igen távol esnek (vagyis szinte semmi szükség rájuk 
a képhez, felesleges dolgozni velük). Ezen segít az 
új Parhelia. A depth-adaptive tesselationnel a chip a 
poligonhálókhoz különféle részletességi szinteket 
rendel, és így szabályozni lehet a feldolgozást (az 
alacsonyabb érték kevesebb, míg a magasabb érték 
több feldolgozandó háromszöget jelent). Így a LOD 
(level of detail) automatikusan állítja, hogy az ép- 
pen aktuális megjelenített kép melyik része, ponto- 
san milyen szintet igényel, s így nem történik feles- 
leges számolás. 


Az éleink simábbak, mint valaha. c; 


A további fontos újítások között több új élelmosási 
eljárást is találhatunk. Bizonyára tudjátok, hogy 
felbontás ide vagy oda, a ferde vonalakat nemis 
olyan egyszerű élethűen ábrázolni. A grafikus meg- 
jelenítésnek köszönhetően ezek nem egészen egye- 
nesnek, sokkalinkább lépcsőzetesnek tűnnek, ami 
miatt a kép nem éppen valósághű. Ennek az alapve- 
tő hibának kiküszöbölésére készülnek az újabb és 
újabb él elmosási eljárások, amelyek ugyan már 
mostis remekül működnek, ám egy igén komoly 
problémával mégis rendelkeznek. Ez pedig nem 
más, minthogy az elmosásnak köszönhetően a kép 
igen sokat veszít az élességéből, és ez rontja a já- 
tékélményt, a szemünket és még sorolhatnánk. A 
Matrox éppen aktuális megoldása az FAA nevet kap- 


ta, mely Fragment Antialiasing elnevezést rejti ma- 
gában. Az eddigi ,él mosások" hátránya, hogy az 
egész képre ráhelyezték bélyegüket, vagyis az olyan 
helyekis életlenné válhattak, ahol nem volt indo- 
kolt a technológia használata. Az FAA tulajdonkép- 
pen csak:a.-poligonok szélén fellépő pixelélességre 
összpontosít, és csak ezeken a részeken orvosolja a 
dolgokat (vagyis a kép egésze tisztább marad, és a 
sávszélességet sem terheli oly módon, mint a jelen- 
legi versenytársak esetében). A chip megvizsgálja, a 
szélekre eső pixeleket, pontosabban, hogy azok 
mennyire töredezettek. Ha a pixelek teljesen, vagy 
részben fedve vannak, akkor rögtön a memóriába 
kerülnek, hacsak részben vannak fedve, akkor egy 
külön pufferbe jutnak. Itt a chip mindet 16 alpixelre 
osztja, majd ezek színének átlagolásával számolja ki 
a végső értékeket. A Matrox állítása szerint ez a mai 
legfejlettebb, hozzávetőlegesen 16-szoros FSAA- 
hoz hasonló elmosást eredményez, csak éppen jóval 
optimálisabb teljesítmény-kihasz- 

nálással. A vállalat mindezek 
mellett azt is elismerte, hogy 
a jelenlegi programok még 
nem tökéletesen támogatják 
ezt a lehetőséget, de mire az 
első Parhelia-val felszerelt kár- 
tyák kereskedelmi forgalom- 
ba kerülnek, bizony renge- 
teg változáson mehetnek ke- 
resztül a mai játékok. 

Jó hír, hogy a Matrox embe- 
rei úgy gondolták, hogy 
nemcsak a 3D, hanem a 2D ale 
,Szerelmeseinek" is kedvesked- 
nek kicsit. Az úgynevezett Glymp 
Anti-Aliansing ugyanis arra híva- 
tott, hogy a már jól ismert el- 
mosási eljárást 2D-s környe- 
zetbenis alkalmazza. Vagyis 4 
ezentúl elmosottlehet akára 4 
Winword, az Outlook, vagy 
esetleg a számológép is. El- 
sőre kicsit vadnak hangzik 
az elgondolás, hogy vajon 
mi értelme lehet ennek, 
de amint meglátjuk az 
első elmosott betűt, 
reméljük, megtud- . ; 
juk, hogy mibenis 
reménykedtek a 
fejlesztők. Az ígé- - ! 
retek szerint az 
elmosott kép 
ebben az eset- 
ben sem lesz 
szükségszerűen 


halványabb, reményeink szerint közel olyan éles 
marad, mint a GAA végrehajtása előtt. 


Most jön a , java"... 


Ezzel még mindig nem fejeződtek be a chip nyújtot- 
ta új lehetőségek. Itt van még pl. az úgynevezett 10 
bites GigaColor technológia. Ám előbb, egy kis átte- 
kintés: a ma kapható grafikus vezérlők 32 bites 
színmélységet használhatnak. Ez valójában 24 bitet 
jelent, mert azon a bizonyos extra 8 biten nem plusz 
színek, hanem úgynevezett alpha információk táro- 
lódnak (melyek többek közt az átlátszóságért is fe- 
lelhetnek). Ez azt jelenti, hogy az RGB színcsatornák 
egyenként 256 különféle árnyalatban érhetők el, 
ami hozzávetőlegesen 16 millió szín megjelenítését 
jelenti (egészen pontosan 256x256x256). A 
Parhelia megvalósításában ez már egyenként 10 bi- 
tet jelent a 8 helyett, ami 1024x1024x1024 árnyalat 
(ez közel 1,1 milliárd, ami 64-szerese a jelenleg 
használt értékeknek). Gyakorlati haszna ennek elvi- 
leg abban mutatható ki, hogy sokkal teltebb képe- 
ket kaphatunk (és elvileg a DVD lejátszás minősége, 
illetve a TV-kimenetről kapott kép is javulhat), de 
mivel még nem sikerült kipróbálnunk, így nem iga- 
zán nyilatkozhatunk. Ám mivel az emberi szem nem 
képes ennyi árnyalatot megkülönböztetni, nem va- 
lószínű, hogy túlságosan sokan alkalmazzák majd. 
Bár ki tudja, mire lesz még jó. 

Végül, de nem utolsó sorban egy pár szót a megjele- 
nítésről. Mint bizonyára többen tudjátok, egykor 
a Matrox által ismerte meg a világ a DualHead 
lehetőségét, melynek segítségével egyidejű- 
leg két monitortis ráköthettünk az otthoni 
PC-nkre, és így , dupla élvezetben" lehetett részünk. 
Nos, a cég úgy gondolta, hogy itt az ideje tovább- 
lépni, és egy huszáros vágással lehagyni a verseny- 
társakat ezen a téren is. A TripleHead technológia 
és a Surround Gaming már magukban is jól csengő 
elnevezések, de lássuk, mitis rejtenek 


pontosan... A 
TripleHead-ből biztosan 
sokan kitaláltátok, hogy 
ez az egykori 
DualHeadnek - mondjuk 
úgy - továbbfejlesztett 
változata. Arról van szó, 
hogy ennek köszönhe- 
tően mindjárt három 
képernyőt is köthetünk 
közvetlenül a kártyára, 
így még nagyobb egye- 
sített megjelenítőn dol- 
gozhatunk, vagy játsz- 
hatunk. És most jön az 
igazi trükk". A 
Surround Gaming segít- 
ségével egyetlen kattintással kihúzhatjuk a játéko- 
kat mindhárom képernyőre. Így egy igen széles lá- 
tószöget kaphatunk, amitől az adott progi nemcsak, 
hogy élvezetesebb, de sokkal élethűbb is lesz. Érde- 
mes megemlíteni, hogy a TripleHead alkalmazása 
esetén, mindegyik monitoron maximálisan 
1280x1024-es felbontás érhető el, ami osztott kép- 
ernyős nézetben pontosan 3840x1024-es képet je- 
lent (milyen jó is lehet így Ouake-ezni, vagy repülős 
programokkal játszani...) . A legjobb hír pedig az, 
hogy már most igen sok játékban alapból benne van 
ez a lehetőség, és egy csomó, régebben már megje- 
lent alkotáshoz ezekben a percekben is készítik a 
Surround Gaming kiegészítést. A játékfejlesztő cé- 
gek egy tetemes része ezt olyan technikai újításnak 
tartja, amit nem szabad figyelmen kívül hagyni. Ez 
az igen különleges lehetőség idehaza minden bizon- 
nyal nagyzolásnak számit majd, de gondoljunk csak 
bele: mondjuk azok, akik könnyedén cserélik le akár 
háromhavonta a teljes gépüket, mit lépnek majd? 
Rögtön szaladnak és vesznek még két monitort, és 
élvezik ezt a remek opciót. 


Chsad-textrad 
rérekerírig 


Ugorjunk fejest a közepébe? 


Valóságos teszt híján egyelőre nem tudjuk biztosan 
megmondari, hogy megéri e majd beruházni a kö- 
rülbelül nyár végen érkező első Parheliákra, de az 
már most biztos, hogy nagyon ígéretesnek tűnik. 
Ám addig még ki tudja, hogy milyen fejlesztések je- 
lennek majd meg... Elképzelhető, hogy eme sok fi- 
nomság hallatán a nagy ellenfelek is kiötölnek vala- 
mit, és akkor már nemis tűnik majd annyira külön- 
legesnek a Matrox csodabogara. Eddig a pontig 
azonban egyértelmű, hogy a cég fejlesztőmérnökei 
egy soha nem látott csodát alkottak a Parhelia-512- 
vel! 


ZeroCool 


KAIN H2al 


[ PIACTÉR! 


CD Library USB 


Mindenki látott már CD tartót és 
talán magában - a gyártón 
5. kívül - szinte mindenki 
megjegyezte már: mi 
kerül ezen ennyibe? 
Tesztalanyunk ráadá- 
§" sula költségesebb 
modellek közé tartozik, 
ar ám tekintettel szolgálta- 
a hb tásaira forgalmazói garan- 
—— — " táltan meg tudják majd indokolni a 
kevéssel emelkedett árat. 
Gyümölcscentrifuga? Párologtató? Turmixgép? 
Tésztadagasztó? - ehhez hasonló próbálkozások ke- 
reszttüzében találja magát az, aki még üzembe he- 
lyezése előtt nyilvánosan merészel mutatkozni a CD 
Library-vel. Miután tisztáztuk, hogy egyik sem, és 
nem, MP3-at sem tud lejátszani, némileg lanyhult az 
érdeklődés és eljött az igazság pillanata. Röviden 
összefoglalva olyan CD tárolóval van dolgunk, mely 
sugárirányban 150 korongot rejthet áttetsző burka 
alatt. Az éppen kívánt lemezt sorszáma alapján, egy 
potméter és háromjegyű számkijelző révén választ- 
hatjuk ki, majd elektromos vezérlés fordítja a tárcsát 
a megfelelő pozícióba, és végül előrukkol a korong- 
gal. A nyilvántartáshoz kis füzetet is mellékelnek. 
Ez kombinálva az USB csatlakozási lehetőséggel és a 
mellékelt szerény katalógus szoftverrel egy egész 
használható kis egységet képez. Megnevezés, és kép 
is (például a CD felületének vagy borítójának 
szkennelt képe) fűzhető a korongokhoz, ezek alap- 
ján természetesen keresni is lehet. Lévén USB-s 
csatlakozású, akár 127 darabotis 
egymás mellé illetve alá/fölé állítha- 
tunk, így a rendszer kapacitásában 
bővíthető (persze a toronyépítésnek 
határt szab a műanyag szilárdsága 
is). Úgy tűnik sikerült használható 
eszközt alkotni a Dacal cég tervezői- 
nek, ára pedig csak indokolt arány- 
ban haladja meg a snassz CD tartó- 
két. Ja, és hihetetlen mód lehet ámí- 
tani vele a haverokat... 


CD Library USB 


ő Len 
u ötletes u meg kell fizetni az 
na innovatív árát 
u könnyen kezelhető 


East Computer. 
Ara: 28 000 Ft--Afa 
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GamesStar 


InnoAX Pro Audio DV 5.1 


Mi kell egy jó PC-be? Minden! Éppen ezért hajlamo- 
sak vagyunk mindenféle bővítőkártyával telezsúfol- 
ni a gépet, hamarosan pedig kifutunk a helyből. 
Ezen a problémán enyhíthet valamelyest az 
InnovVision FireWire adapterrel kombinált hangkár- 
tyája. Lássuk tehát sorban: a kártya hátlapján két 
DV port, mellett sorakozik a hat csatornás hangszó- 
ró rendszerekhez kapcsolható három darab jack alj- 
zat. Emellett természetesen vonali és mikrofon be- 
menetis helyet kapott, sőt a tesztpéldány dobozá- 
ban az opcionális SPDIF (koax és optikai) csatlako- 
zókis megtalálhatók a jó öreg botkormány aljzat 
mellett. Digitális és analóg csatlakozást egyaránt 
kínál a CD olvasó felé is. 

CMI8738-6CH lapka gondoskodik a hangok precíz 
megszólaltatásáról, beleértve ebbe a térbeli pozíci- 
onálástis. A HRTF rendszerű audio rendszer támo- 
gatja a Microsoft DirectSound, A3D és EAX technoló- 
giákat, vagyis a legtöbb játékkal baráti viszonyt ké- 
pes kiépíteni. Hat- és négyelemű hangfal összeállí- 
tásokkal kombinálható a rendszer. DLS alapú hul- 
lámtáblás szintetizátora MicroSoft DirectMusic kom- 
patibilis. Szép, zajmentes hangzást ad a kártya, me- 
gállja a helyét játékoknál és zenénél egyaránt. 

Nem mellékesek a mellékletek sem, ha már térhang- 
zás, DVD lejátszó szoftvert is mellékel a gyártó 
(InterVideo WinDVD), mely beépített AC-3 5.1-es tá- 
mogatást kínál PC-s házimozihoz. Zenehallgatók 
örülnek majd az InterVideo WinRIP-nek, mely MP3 
albumok rögzítésére, menedzselésére és hallgatásá- 
ra szolgál. Extra ráadásként A CyberLink PowerDirect 
multimédia prezentációkészítő speciális kiadása ké- 
pezi a tortán azt a 
bizonyos habot. Vé- 
gül, de nem utolsó 
sorban, a külön be- 
szerezve ünnepron- 
tóan drága optikai 
hangkábel és a DV 
kamerához csatla- 
koztatható FireWire 
vezeték is része a 
csomagnak. 


InnoAX Pro Audio DV 5.1 


ő Len 
n , minden egyben" - 
n gazdag 
felszereltésg 
nm nagyon jó ár 


Expert Kft. 
350 3357 13 
Ára: 14 400 Ft-- Áfa 


Wayjet Video Box 


A PC képének TV-re vitelére szolgál a Wáyjet külső 
PC-TV konvertere, mely PAL és NTSC képnormákhoz 
egyaránt használható (a képjellemzők DIP kapcso- 
lókkal állíthatók). Segítségével számítógéped VGA 
kimenetét "megcsapolva" a videó kártya típusától 
és az operációs rendszertől függetlenül kompozit 
VGA vagy §-video 


csatlakozóra küld- 
heted a munkaasztal képét. 
Tápellátását a billentyűzet bemenetről nyéri , azaz 
nincs szüksége terjedelmes adapterre;, telepítése 
pedig néhány kábel csatlakoztatásával megoldható. 
1024 x 768-as felbontásig képes követni a videokár- 
tyát, ekkor 60 Hz-es képfrissítési frekvenciáig.képes 
követni a jelet. Ha televízióhoz használod, éssze- 
rűbb megmaradni a PAL képnormához közelebb álló 
800 x 600-as felbontásnál, ahol 85: Hz-ig emelhet- 
jük a képfrissítést. Ha kevésnek tűnne az ajánlott 
800 x 600 -as felbontás, csak gondolj bele, hogy ez 
is több mint amire a TV terveztetett. 
Jó hasznát vehetjük a külső PC-TV adaptérnek okta- 
tásban, vagy ha egyszerűen csak nagyképernyős te- 
levízión szeretnénk végigizgulni egy látványos játé- 
kot. Tipikus lehetőség még a PC-s videó lejátszás, 
egy szoftveres DVD lejátszó programot teljes képer- 
nyőn üzemeltetve - nem kevés macera árán - 
megsprólhatod az asztali lejátszó készülék beszer- 
zését. DivX-es mozik is nagyságrenddel jobban mu- 
tatnak televíziós képernyőn. Hozzá tartozik a jelen- 
séghez, hogy - mivel a PC és monitor közé telepíten- 
dő a Video Boksz - némileg rontja a VGA kártya jelé- 
nek minőségét. Cserébe mindenféle driver konflik- 
tus és inkompatibilitás helyett bármely PC-n (legyen 


ta 1. e TS 


szolgáltat. 


Wayjet Video Box 
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Termék: Verbatinr MP3 / 8CM CD Player 


mal Vcrtiiri 


Nyolc centiméteres mini CD-kkel etethető a kis 
"szappantartó", 100 x 100 x 23 milliméteres dimen- 
zióival még bátran bekéredzkedhet egy zakózsebbe. 
Lemezenként 185 MB-on mintegy 210 perc anyag fér 
el kiváló minőségben, használhatunk több menet- 
ben felírt ill. újraírható CD-ket is. Természetesen a 
jól bevált MP3 kódolást használhatjuk tömörítéshez, 
akárváltozó bitrátával, 320 kbps-ig. Lehetséges 
puszta CD audió felvételek lejátszása is, persze eb- 
ben az ésetben csak mintegy 20 perces anyag fér a 
mini korongra. 

Kézenfekvő kocogás közben zenét hallgatni, ezért 
rázkódásvédelemmel (ESP, azaz Electronic Skip 
Protection) is ellátták a készüléket. Az eljárás lénye- 
ge, hogy a lejátszás átmeneti tárolóterületen, puf- 
feren át történik, így a lemez olvasását megzavaró 
hirtelen lendületváltozások okozta kieséseket idő- 
ben bepótolhassa a készülék. MP3 esetén (128 kbps 
kódolással számolva) 480, míg CD audio esetén 160 
másodperc mérsékelt brutalitást képes áthidalni a 
rendszer. Négy egualizer beállításból választhatunk, 
nyolc mappa mélységig keres a lemezen, felismeri az 
1D3 címkéketis. 

Tápegység, két darab AAA ceruzaelem, fülhallgató 
és közbeiktatható, ruhacsíptetős távirányító jár a 
készülékhez, ezen található a kijelző is, épp ezért a 
távirányító pillanatnyi távollétében vakrepülés jel- 
legű a zenehallgatás. 

Nem úttörő a gyártó ezen a területen, ugyanakkor 
nagyon barátságos áron sikerült nagy kapacitású, 
hordozható lejátszóval megjelennie, megfontolan- 
dó alternatívájaként a memóriakártyás MP3 Player- 
eknek. Lényeges hátránya általában a mini CD-s le- 
játszóknak, hogy törékenyek, memóriakártyás tár- 
saik lényegesen könnyebbek és strapabíróbbak, elő- 
nyük pedig a nagy kapacitás. 


Verbatim MP3/3CM CD 
Player 


Pitű  BEHONTRA 
n használatával nm rontja a 
egyszerűen képminőséget 
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TV kapcsolat kártyák olcsóbb 
megoldások 


Ramiris RT 


Ára: 25 900 Ft--Áfa 


Abit BD7-RAID 


Talán utoljára mutatunk be nektek sima Intel 
845-ös lapkakészlettel szerelt P4-es alapla- 
pot, az Abit BD7-es személyében. A manapság 
divatos ,táskaszerű", ablakos dobozt kibont- 
va jónéhány érdekességre lehetünk figyelme- 
sek. Az első mindjárt az, hogy a lapra csupán 
két DIMM slotot szereltek. A második pedig 
az, hogy lehagyták a hűtőborda műanyag 
foglalatát (ezt a doboz aljában talál- 
juk becsomagolva). A szerelésre 
azonban ezen kívül egy rossz 
szavunk sem lehet. 

AGP, 6 PCI, 1 CNR, a már 
említett 2 DIMM (ma- 
ximális memóriaméret 2 
GB), és két RAID csatla- 
kozó (a szokásos IDE- 
ken kívül) került a 
BD7-re. A lap termé- 
szetesen - a chipsetből eredően - ismeri a 4x AGP-t, 
az ATA100-at, lekezeli a 200 és 266 MHz-es DDR 
RAM-okat (a 333MHz-eseket nem!) , nem támogatja 
azonban az USB 2.0-t ( normál" USB portból három 
van rajta, illetve a lapon megtalálható a bővtőhely). 
Az ATA szabványok terén túllépi a chipset korlátjait 
a BD7, ugyanis HighPoint RAID vezérlője révén ké- 
pes elérni a manapság csúcsnak számító 133 MB/s- 
os adatátviteli sebességet a háttértárak felé. 
Extraként találhatunk még rajta egy amolyan 
xepoxos" kétszámjegyű diagnosztikai LED-et, és egy 
nyolckapcsolós DIP táblát, mely segítségével a leg- 
különfélébb dolgokat konfigurálhatjuk a BIOS nél- 
kül a CPU frekijétől a LAN vezérlés beállításáig (in- 
tegrált LAN vezérlő csak a BD7L típuson található!) . 
Teljesítménye az eddig nálunk járt i845-ös lapokhoz 
mérten az egyik legjobb, ráadásul nagyon jól 
tuningolható is: megfelelő feltételek mellett nem 
elképzelhetetlen a , sima" 100 Mhz-es P4-es pro- 


Logitech WingMan Cordless Gamepad 


A Gamepad-ek ugye leginkább általános célú játék- 
vezérlőkként definiálhatók, de abban szerintem tel- 
jesen egyetérthetünk, hogy az ugrálós 
plattformjátékok, sportszimulációk, illetve a 
küzdősportjátékok a lételemük. A Logitech legújabb 
gamepad-je addig szokásosnak mondható, amíg 
csak azt vizsgáljuk, hogy hány nyomógombja - mi 
tizet számoltunk meg -, milyen 
iránygombja, illetve hogy két 
analóg mini-botkormánya 
van. Ezekben a szolgál- 
tatásaiban na- 


gyon 
hasonlít a 
konkurens termékekre. 
Az, hogy 
erővisszacsatolással is 
bír, azaz a játék folya- 
mán a különböző ese- 
ményekre rezgéssel vála- 
szol, szintén nem egye- 
dülálló ebben a műfajban. 
Viszont az, hogy mindezek 
mellé még zsinórnélküli is, az már unikummá teszi. 
A hozzá tartozó, USB kapuhoz kötött kis dobozkával 
2,4 GHz-es rádiófrekvencián tartja a kapcsolatot - 
tehát nincs szükség arra, hogy az eszköz , rálásson" 
az adóvevőre, mint az infravörös fényt használó 
megoldásoknál -, a hatótávolsága úgy 5-6 méter, és 
a négy minőségi ceruzaelemmel 50 órát üzemel. 


cesszorok 133 
MHz-en történő 
futtatása sem! 
Ráadásul ezt akár 
úgyis elérhetjük, 
hogy az AGP és a 
PCI sínt nem hajt- 
juk túl, és csak a 
rendszerbuszt 
turbózzuk meg. 
Működése közben 
nem léptek fel 
problémák. 


Abit BD7-RAID 


http://www.abit.com.tw 
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AMP Computers 


Ára: 34 900 Ft--Áfa 


Hátránya, hogy ezen elemek miatt 
nehezebb, mint zsinóros társai, ta- 
lán túlságosan is. Sajnos ára a sok 
szolgáltatás és a beépített nagy- 
frekvenciás, kétirányú rádiótechni- 
ka miatt szükségszerűen magas. 
Persze akinek fontos az asztalán a 
kábeldzsungel helyén uralkodó 
rend, vagy egyszerűen csak a zsinór 
nélküli eszközök a gyengéi, annak 
mindenképpen ajánlott, hiszen fo- 
gása, használhatósága és precizitá- 
sa remek! 


Logitech WingMan Cordless 
GamePad 


http://www.logitech.com/ 
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últ havi szá- 
munkban szó volt 
róla, hogy lekö- 


zöljük DDR333-as alaplap- 
tesztünk második részét 
is, amelyben ígéretünkhöz 
híven P4-es vizekre eve- 
zünk. Néhányan persze 
most sem voltatok elég tü- 
relmesek, és betelefonál- 
tatok, vagy épp e- 
maileztetek a mérési ered- 
ményekért. A teljes kép 
azonban - mint mindig - 
most sem állhat össze csak 
a teljesítményadatok alap- 
ján: ennek megfelelően ér- 
demes tehát a cikket is vé- 
gigolvasni, nem csak a 
táblázatokat átböngészni. 
o 


A múltkor már elmélkedtünk rajta, úgyhogy jelen 
számban engedtessék meg, hogy csak felidézzem: 
a PC-k "gyorsulása" mostanában szerencsére kezd 
mástis jelenteni, mint a processzorok órajelének 
féktelen emelését. Annak érdekében, hogy a rend- 
szerek teljesítménye egyenletesen, minden erőfor- 
rást maximálisan kihasználva növekedhessen, bi- 
zony szükség van a magasabb memóriasávszéles- 
ségekre, az emelt FSB-kre, és a gyorsított alaplapi 
point-to-point kommunikációra is. A DDR333-as 


A kokurensekhez képest... 


open AX45-V-t 266 MHz- 
futtattuk, eredményeit pe- 
uk azi845D-s chipsettel sze- 
0-éval. Az adatok figyelemre- 
1845D, miközben a SiS645-tel szinte 
. azonos sebességgel kezeli a CPU-t, a 266 
Iz-es memóriával sokkal jobb eredményeket ér 
el, mint a konkurens lapkakészlet. Ez a játéktelje- 
sítményeken is meglátszik: 3Dmark 2001-ben 
nem sokkal marad el a 266 MHz-cel meghajtott 
RAM-okat használó i845-ös alaplap teljesítménye 
a 333 MHz-es 515645-ösöktől. 

Legvégül még egy érdekesség: akár az 1845D-t, 
akár a S15645-öt nézzük, ugyanabból a memória- 
modulból mintegy 1090-al nagyobb sávszélessé- 
geket csalogatnak elő, mint a múlt hónapban 
tesztelt VIA KT266A, vagy a KT333 lapkakészletek 
- legalább is a SiSoft Sandra tanulsága szerint. 


South Bridge 
POST 
Támogatott memóriák 
Maximális Memória 3 GB 
összes USB 
AGP patent 


RAID nem 


Integrált LAN vezérlés [mem [mem mem 


. §IS- EK TÁMADÁSA 


SiS5645-ös alaplapok technikai áttekintése 


ASUS P4S333 MSI 645 Ultra 


Si5961 Si5961 


114 MHz 107 MHz 


DDR 200/266/333 DDR 200/266/333 


memóriamodulok bevezetésével és elterjedésével 
ezen pontok közül az első megvalósulni látszik, ám 
ez a rendszer még korántsem a végleges megoldást 
kínálja a problémára, hiszen egyrészt a P4-es plat- 
formot eddig sem kellett félteni a kis 
memóriasávszélességtől (a 400 MHz-es RD RAM- 
okkal még a DDR333-asok sem versenyezhetnek), 
másrészt a 333 MHz csak az első lépcsője a "dup- 
lás" modulok fejlődésnek, ugyanis már az idei 
CeBIT-en megljelentek a 400 MHz-es változatok! 


A P4-eknél az SiS viszi a zászlót 


Legalábbis ami technológiai innovativitást illeti , 
hiszen ezen a platformon az Si5645-ös lapkakész- 
let jelent meg először a DDR333-as modulok foga- 
dására alkalmas megoldások közül. Az SiS, mint 
tudjuk, jó ideig nem tudott kitörni a ,kicsi és okos 
királyfi" szerepköréből, hiszen bár már régóta 
vannak jó ötletei - gondoljunk csak a mind az 
Intel chipsetek 266 MB/s sávszélességű Hub-Link- 
jét, mind a VIA lapkák szintén 266 MB/s5-os V- 
Linkjét helyből leköröző 533 MB/s sávszélességű 
MuTIOL (Multi-Threaded I/0 Link) többszálú alap- 
lapi kommunikációs sínre, mely összeköti a North 
és a South Bridge-eket - ezek valahogy sohasem 
tudtak kereskedelmi haszonként , beérni" a gyártó 
számára. Erre ismét jó példa az AMD platformon 
tavaly debütáló, de elég hamar feledésbe merült 
S15735-ös lapkakészlet, amely a nem megfelelő 
támogatottság miatt nem tudott elterjedni. Azon- 
ban, ha minden jól megy, a 645-ösökre nem ez a 
szomorú sors vár: misem bizonyítja ezt jobban, 
mint hogy a legnagyobb alaplapgyártók már meg 
is jelentek az erre a chipkészletre épített megol- 
dásaikkal. 

Természetesen az SiS-alapú rendszerek legna- 


EPoX EPASDA-- Aopen AX 45-V 


Támogatott CPU-k! Socket 478-as P4-esek ] Socket 478-as P4-esek ! Socket 478-as P4-esek ] Socket 478-as P4-esek 


SiS961 SiS961 
111 MHz 
DDR 200/266/333 DDR 200/266/333 


3 GB 


igen 


igen (HighPoint) 


gyobb fegyverténye mindig is a kedvező árfekvés 
volt, így ezeknél az alaplapoknál— majd látniis 
fogjuk - nem számolhatunk olyan gazdag felsze- 
reltséggel, vagy annyi extra szolgáltatással, mint 
a korábban tesztelt AMD-s lapoknál. Maga a 
chipset sem rendelkezik olyan extrákkal, mint a 
VIA KT333-as megoldása (ATA133, USB 2.0), de a 
333 MHz-es DDR modulokat gond nélkül lekezeli, 
és számunkra jelen esetben ez a mérvadó! 


Tesztelési irányelvek 


Az izzasztott proci egy 1,6 GHz-es volt. Mellette 
egy 333 MHz-es 256 MB-os Kingmax modult hasz- 
náltunk, amely 2,5-es CAS Latency-vel rendelke- 
zett. Operációsrendszerünk még mindig a Win- 
dows XP volt,.s a meghajtóprogramokis az épp el- 
érhető legfrissebbek, mind az alaplapi 
chipkészlet, mind az nVIDIA Detónator esetében. 


A BIOS-ban az összes lapnál meggyőződtünk arról, 


hogy ugyanazok a paraméterek szerepelnek-e 
minden kapcsolónál, s természetesen arra.is oda- 
figyeltünk, hogy a BIOS-ban beállítható, előre be- 
épített ,turbó-módokat" deaktiváljuk. 

Az lapok , elméleti" teljesítményét, akárcsak a 
múlt hónapban az AMD-s hardverek esetében, 
mostis a SiSoft Sandra 2002 segítségével mértük 
le, a valós" tesztekhez pedig a 3Dmark 2001-et, 
és a PCMark 2002-t hívtuk segítségüt.-A 
tuningolhatóságot még mindig azalapbeállítások 
mellett végzett folyamatos FSB növeléssel hatá- 
roztuk meg. A kérdés az volt, hogy mekkora óraje- 
len képes a rendszer önmagát letesztelni indulás- 
kor (POST). Egyetlen versenyzőnél-kellett lemon- 
danunk az ilyen irányú vizsgálódásokról, ugyanis 
az Aopen AX 45-V nem rendelkezett megahertzen- 
kénti FSB állítási lehetőséggel. 


ASUS P4S333 


Mint már említettük, a piaceme szegmensében a 
minél alacsonyabb ár a döntő szempont, így ne vár- 
juk, hogy a gyártók mindenféle földi jóval, extra ki- 
egészítőkkel fogják kényeztetni a vásárlókat: a ko- 
rábbiakban vizsgált AMD-s alaplapokhoz képest 
ugyanis még az egyébként gazdag felszereltségük- 
ről híres márkák ,pakkjai" is spártainak tűnnek. Ha 
azonban csak és kizárólag a S15645-ös lapokat 
szemléljük, nem is számít rossz felhozatalnak a 
P4S333-as dobozában a kézikönyv, a driver CD, a há- 
rom buszkábel mellett fellelhető USB panel, a zacs- 
kóba:zárt pótjumperek és az ASUS-matrica. Főként 
annak tükrében, hogy a CD-n hasznosabbnál hasz- 
nosabb segédprogramok várják, hogy feltelepítsük 
őket: a PC Cillin vírusirtó mellett egy windowsos 
tuning-, és figyelőprogram (PC Probe), a DirectX 
8.0, a Cyberlink programcsomag, a 3Deep monitor- 
konfiguráló és egy hangszerkesztő kapott helyet az 
A7V333-hoz hasonló elven működő, beszélő POST 
hibajelentőhöz. 

A lap feltűnően kis méretű, így nem meglepő, hogy 
minden lényeges csatlakozó és foglalat meglehető- 
sen közel került egymáshoz. Azon túl azonban, hogy 
szerelésnél oda kell figyelni a kondenzátorokra, és a 
már installált bővítő eszközökre, az alaplap kelle- 
mes elrendezésűnek mondható. Az AGP-n kívül 5 
PCI, egy ACR, és 3 DIMM foglalat került rá, olyan ele- 
mek kíséretében, mint az integrált hangchip (C- 
Media, hat csatornás), az elmaradhatatlan ASUS I- 
Panel csatlakozó, az FSB állítást BIOS-on kívül meg- 
oldó DIP kapcsolótábla és a SPDIF csatlakozó. Nem 
került viszont a lapra RAID és LAN vezérlő, a grafi- 
kuskártyát rögzítő patent, de - jó pontként - ventil- 
látort sem találunk a North Bridge fölött. 

A BIOS-ba belépve a szokásos, átlátható elrendezé- 
sű menürendszer tárul szemünk elé, amelyet az 


Pő.cz alanlapok irodai tekezümenye (PCMark 7ü02 


AZT JŰTB Janz INN 
PCMiark TODT - CPU 


tú ELIE PABIAI 
nEPux EF 453DAt 


ASUS-nál már jól megszokhattunk. Az FSB MHz- 
enként állítható, az alap 100-as ér- 

téktől egé- 
szen 166-ig. 
Itt tekerhe- 
tünk a CPU 
és a DDR 
modulok fe- [7 
szültségér-. 
tékénis, és Fe 
itt kapcsol- 
hatjuk 
ki/be az 
egész tetemes mennyiségű ébresztési funkciót is (a 
modemen, LAN-on, USB kapun, illetve a PS/2-n ke- 
resztül történő ébresztés választható). Mindenképp 
meg kell említeni a fejlesztők azon figyelmességét - 
nevesítve: ASUS EZ Plug - hogy képessé tették az 
alaplapot egy normális, négytűs (alaphelyzetben az 
IDE eszközök áramellátását végző) csatlakozó foga- 
dására, arra az esetre, ha nem rendelkeznénk speci- 
ális, P4-es lapokhoz fejlesztett táppal, amely a szo- 
kásos módon, két csatlakozón keresztül (az ismert 
20 tűs, és a kiegészítő négytűs segítségével) látja el 
az eszközt a működéshez szükséges árammennyi- 
séggel. 

Az ASUS P4S333 a tesztelt négy SiS645-ös alaplap 
közül a legmagasabb frekvencián POST-olt, sőt, tel- 
jesítménye az alapbeállítások mellett is nagyon jó- 
nak mondható. 
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MSI 645 Ultra 


Az MSI mindig is hajlott arra, hogy alaplap- 
jainak megnevezése után különböző hang- 
zatos , Ultra", vagy ,Turbo" kifejezéseket 
aggasson. A 645-ös esetében ez azonban 
nem puszta marketingfogás: ez az alaplap 
nagyon gyors! 
A dobozában a fentebb leírt , puritaniz- 
musnak" köszönhetően messze nem ta- 
lálhatunk annyi mindent, mint az AMD-s 
KT3 esetében - a szokásos dolgokon kí- 
1! vül csak egy matrica és egy D-Bracket 
panel hivatott a megelégedettséget fo- 
kozni a vásárlóban (már ami a külsőségeket illeti). 
Ráadásul a CD-n sincs akkora felhozatal, mint amek- 
kora elvárható lenne: a Fuzzy Logic (tuning) és PC 
Alert III (figyelő) programokon túl nem sok hasz- 
nálható anyaggal találkozhatunk rajta. 
Az alaplap szerelhetősége azonban szerencsére ki- 
egyensúlyozottabb képet mutat, mert bár az AGP és 
a DIMM slotok zavaróan közel vannak egymáshoz, az 
összes többi rész példásan letisztult design szerint 
lett megépítve (még a négytűs, 12 Voltos ATX csatla- 
kozó is a szélén helyezkedik el!). A szokásos 3 
DIMM, AGP, 5 PCI bővítőhely mellett egy CNR csatla- 
kozótis találunk itt, az integrált Realtek hangchip 
társaságában. Az előző Si5645-ös versenyzőhöz ha- 
sonlóan itt sem találkozunk RAID, vagy LAN vezérlő- 
vel, sőt, itt még a DIP tábla is lemaradt, és ventillá- 
torcsatlakozókbólis csak kettő van. Dicséretes vi- 
szont, hogy a North Bridge hűtését megoldották 
plusz ventilátor nélkül, és 3D kártya rögzítő is került 
az Advanced Graphics Port végére. 
A sokféle ébresztési metódus ismerete mellett jóval 
érdekesebb dolgokis kerültek a 645 Ultra BIOS-ába. 
Állíthatjuk például, hogy mi történjék abban a min- 
denki által ismert kellemetlen esetben, amikor a táp 
áramszolgáltatása egy pillanatra megszűnik (te- 
szem azt áramszünet következtében). Ilyenkor ko- 
rántsem tesz jót a rendszer alkatrészeinek egy hirte- 
len leállás/újraindulás, ezért is nagyon kellemes 
újítás, hogy ezen kapcsoló segítségével megakadá- 
lyozhatjuk a nem kívánt hirtelen rebootot. Energia- 
takarékossági szempontokból lehet továbbá érdekes 
az a lehetőség, hogy a nem használt PCI és DIMM 
slotokat akár ,áramtalaníthatjuk" is. Nem tetszett 
viszont az, hogy riasztás-ügyileg (milyen beavatko- 
zás történjék a CPU, vagy a rendszer esetleges túl- 
hevülése esetében) semmi nem konfiguráltató a 
BIOS-ban. Persze ez nem azt jelenti, hogy a 645 Ult- 
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rában megsülnek a procik (a P4-ekre ez egyébként 
sem jellemző), de okozhat kellemetlenségeket az ál- 
lítási lehetőségek hiánya. A konkurens lapoknál már 
elterjedt DDR, vagy AGP feszültségállítás lehetősége 
pedig szintén kimaradt. 

Az eddig leírtakból kitűnő , vegyes" képet az alap- 
lapról azonban abszolút pozitív irányba billentik a 
teljesítményteszteken elért eredményei: bár az álta- 
lános és az irodai mérések esetén nem tudott elsza- 
kadni a többiektől, a játékteljesítményre utaló 
3Dmark 2001-es tesztet kimagasló értékekkel nyer- 
te meg. Üröm az örömben, hogy tuningra korántsem 
annyira alkalmas, mint játékra - a MHz-enként lép- 
tethető, 100-200-ig terjedő FSB skálán csupán 107 
MHz-ig tudtunk eljutni. 


EpoX EPASDA-t 


Az alaplap dobozában egy kiegészítő USB panelt ta- 
lálhatunk, rajta kívül csak a szokásos tartozékok kö- 
szönnek vissza ránk: három buszkábel (egy a kisle- 
mezhez, egy ATA33-as szabványú és egy ATA100-as a 
HDD-hez), kézikönyv és CD. Ez utóbbi jó epoxos szo- 
kásokhoz híven tartalmazza a Norton Antivirus leg- 
frissebb verzióját, a GHOST-ot, a drivereket és egy 
lejátszó programot. 

A szerelést kissé megnehezíti, hogy a 20 tűs ATX 
csati elég zsúfolt, nehezen hozzáférhető helyre ke- 
rült, és az IDE csatlako- 
zókat leszámítva min- 
den fontosabb részegy- 
ség túlzottan közel 1 
helyezkedik el egy- 
máshoz. Jobb hír, és 
igazából jóval fonto- 
sabb is, hogy talál- 
hatunk viszont RAID ; 
vezérlőt 
(HighPiont), és 
ezen kívül olyan 
extrákkalis ellátták, mint a 
grafikuskártyát rögzítő pa- 
tent, az integrált hangve- 
zérlő (noname AC97 szab- 
ványú sztereó hangchip), 
vagy a számsoros diagnosz- 
tikai LED (ami szintén EpoX 
sajátosság). A bővítőhelyek 
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Pro: 


listája egyébként a 6 PCI okos plusz-szolgáltatások! funkcionális szolgálta- 
slotnál tér el az átlagostól, tuningbarát tások 

a 3 DIMM és az AGP termé- jó teljesítmény nagyon jó teljesítmény 
szetesen alapfelszerelésnek sok szoftver 


számít. 

Szintén EpoX jellegzetesség 
(vagy inkább betegség), 
hogy a BIOS-ban rengeteg 


Százalék 


ASUS P4S333 
http://www.asus.com.tw 


viszonylag jó felszereltség 


fölösleges dolog is kalib- 
rálható. Ezek picit rend- 
szertelenné, nehézkessé 
teszik a menürendszer 
kezelését, pedig van itt 
néhány valódi érdekesség 
is. Ilyen például annak 
beállításának lehetőség, 
hogy HDD-nk mikor álljon 
át energiatakarékos mód- 
ba, hogy kitehetjük a 
boot-képernyőre a PC 
Health státuszt, illetve, 
hogy külön rendszer-hő- 
mérsékletértéket rendel- 
hetünk hozzá a riasztáshoz és a kikapcsoláshoz. Ál- 
lítható továbbá az AGP, a CPU és a DIMM-ek feszült- 
ségértéke (a stabil működéshez, illetve a 
tuningoláshoz is jól jöhet) , az FSB MHz-enként, és 
egy sor ébresztési funkció is. Mivel a Si5645 lapka- 
készlet nem támogatja az ATA133-as szabványt, a 
tesztelt P4-es lapok közül az EPASDA--ról mondható 
el egyedül, hogy RAID vezérlője révén képes az ilyen 
IDE eszközök lekezelésére. 

Teljesítménye inkább az irodai alkalmazások terüle- 
tén figyelemreméltó, 
tuningolhatósága korrekt. 


Aopen AX 45-V 


Az AX 45-V felszereltsége a 
legpuritánabb a mezőnyben, 
gyakorlatilag semmilyen ext- 
ra kiegészítőt nem csomagol- ep 
nak hozzá. Valamelyest el- —/ 
lensúlyozza ezt a hibát, hogy 777 
a CD-re viszont egyedülállóan sok hasznos program 
került. A teljes lista felsorolásától eltekintenék, ám 
mindenképp kiemelném a Norton Antiviust, és a 
Norton Crashguardot. 
A szerelés szempontjából is jól vizsgázott, mert bár 
meglehetősen kis méretű, és ennek következtében 
néhány elem elég közel van egymáshoz (például az 
AGP és a DIMM-ek), mégis jól elren- 
77. Je dezett, a lehetőségekhez képest 
jól szerelhető. Ugyan nem találha- 
"a tó rajta RAID csatlakozó, biztosító 
.:, patent, vagy LAN vezérlő, ám a 
.! ,kötelező" integrált hangchip itt 
sem hiányozhat. A North Bridge 
11 hűtését megoldották ventillátor 
:! nélkül, ami már csak az esztéti- 
br a kai szempontokat tekintve is 
helyes döntés volt - a fekete 
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széleskörű kényelmi és 
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RAID (ATA133) lehetőség 
megfelelő teljesítmé- 
nyek és tuningolhatóság 


NYÁK-on lévő ezüstszínű hűtőborda így néz ki iga- 
zán jól. A lapon a szokásos bővítő helyeken kívül 
(AGP, 6 PCI, CNR, 3 DIMM) találhatunk még infra 
csatlakozót és Dr. LED aljzatot (panelt sajnos egyik 
szolgáltatás kihasználásához sem mellékelnek). 

A BIOS-ban kevés, de valóban szükséges dolog állít- 

ható - rendszerezve, áttekinthetően. Itt mutatkozik 

meg egy nagyon nagy hibája a lapnak, nevezetesen 

az, hogy az FSB nem állítható MHz-enként, csak elő- 

re beállított lépésekben. Ráadásul a 333 MHz-es 

RAM modulokhoz igazított 166 MHZ-es memória 
sávszélesség csak két kontextusban szerepelt a vá- 

lasztható lehetőségek listáján: 100 MHz-es FSB-hez 
rendelve, vagy pedig 133-ashoz. A többi alaplapban í 
átlagosan 110 Mhz környékéig feltupírozható 1,6 

GHz-es P4-esünk természetesen meg sem mukkant 

133-on, így két lehetősége marad csupán az AX 45- 

V-ben tuningolni vágyóknak: vagy lemondanak a 

333-as RAM-ok kínálta előnyökről, és akkor próbál- 
kozhatnak a 100 és a 133 közötti néhány értékkel is, Já 
vagy felhagynak a túlhúzási kísérletekkel. 

Az egyenlő feltételek között elvégzett mérések ta- 

nulsága szerint az alaplap sebessége átlagosnak 
mondható. 


Összegzésként 


A felhozatalból egyértelműen ! ki- 
a emelkedik az ASUS megoldása, a 

, P4S333. A többi alaplaphoz képes. 
jól felszerelt - haz az  AMD- -s ; meg- 1 


ti 

jösstágtektát SE 
A adásul mindeztjó teljesítmény, je He. s 

i és tuningolhatóság mellett. Az a) 
MSI 645 Ultrája jól felszerelt, és az SiS-es lapok! köz 
zött igencsak jól megállja helyét a teljesítmény te- 
kintetében. Az EpoX EPASDA-- a tesztelt hardverek 
közül egyedül kínálja az ATA133-at HighPoint RAID 
vezérlőjének köszönhetően, és hibái ellenére még az ; 
Aopen AX 45-V-tis nyugodt szívvel választhatja az, 
aki egy jól szerelhető, korrekten működő P4-es alap- 
lapot szeretne, főleg, ha jó áron tudunk majd hozzá- 
jutni itthonis (e termék ugyanis egyelőre még beve- 
zetés alatt áll). Minden szempontot figyelembe véve 
a jelenlegi Si5645-ös felhozatalból mi az ASUS 
P4S333-at javalljuk megvételre. 
Boe 


Köszönet 


ez nyújtott segítségéért 


unk köszönetet az AMP 
1 


EPoX EPASDA- Aopen AX 45-V 


http://english.aopen.com.tw/ tt 


322-2232 


sok szoftver 
jó szerelhetőség 
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HARDVERTESZT 


után, hazánkba is megérkeztek az első, 

komolyabb vezérlők. Az előző hónapban 
már bemutattuk a könnyedebb változatokat, ám 
az MX típusok azóta sem értek el számottevő si- 
kereket. Most itt az idő, hogy megtudjátok, érde- 
mes-e spórolni a GeForce család legfrissebb alfaj- 
ára, vagy inkább várjunk az újabb lehetőségekre. 


A lig néhány héttel a GeForce4 bemutatása 


A nemrégiben megjelent cikkünk után sokan megke- 
restetek minket azzal a kérdéssel, hogy akkor most 
érdemes-e beruházni GeForce4-es MX kártyákra, 
vagy ,rendes" GF4-eket kell venni? A választ egyik 
esetben sem tudtam megadni teljes biztonsággal. 
Ez egy igen bonyolult kérdés. Mint láthattátok, ren- 
geteg tényező szabja meg, hogy kinek, melyik ve- 
zérlő a legmegfelelőbb, a ,legjobb" választást szin- 
te teljesen lehetetlen elérni. Tegyük fel, hogy vásá- 
rolsz egy grafikus kártyát, és meg is vagy vele elé- 
gedve. Aztán eltelik két hét, hozzászoksz, eltelik 
még 3 hét, már nemis veszed észre a különbségeket 
a régi és az új között, és így tovább. Alig másfél-két 
hónap leforgása alatt pedig megérkeznek azok a já- 
tékok, melyek már közepes minőségen is elkezdenek 
szaggatni. Ebből csak arra lehet következtetni, hogy 
nem tudsz olyan hardverre beruházni, ami megfele- 
lő ideig megállná a helyét. Ez főleg a gyengébb típu- 
sokra igaz. Ide tartozik az MX is, ami ugyan jó vétel, 
de nem eléggé időtálló. A követ- 
kező kérdés, hogy érdemes-e an- ; 
nyival többet költenem, hogy vala- 
mivel hosszabb élettartamú grafi-. 5 
kus kártyát szerezzek? Nézőpont 
kérdése. Ha valaki mindig a leg- 
újabb játékokkal játszik, és folya-  § 
matosan a legszebb minőségben (7 
akarja szemlélni az eseményeket, 
annak bizony inge-nadrágja is rá 
fog menni a fejlesztésekre. Ma 
alapvetően a processzor, a memó- 
ria és még jó néhány alkatrész határozza meg a tel- 
jesítményt, nem érdemes rögtön a legdrágább gra- 
fikus megjelenítőt megvásárolni, ha nincs meg a 
kellő alap. Vagyis semmiképp se vegyél GeForce4-et 
egy 800MHz körüli géphez, mert semmivel sem lesz 
szebb, illetve jobb a képe, sőt még gyorsabb sem 
lesz, mint mondjuk egy GeForce3 (ez persze nem 
teljesen igaz, hiszen valamilyen szintű sebességnö- 
vekedést azért érzékelni fogsz, csak éppen ezen a 
szinten már a processzor lassítja a grafikus megjele- 
nítést, tehát a gyorsulás minimális lesz). Először 
mindenkinek mérlegelnie kell, és belátni, hogy nem 
az a lényeg, hogy minél nagyobb szám legyen ráírva 
kártyánk dobozára... 


Minden GeForce4-re igaz... 


A rögtönzött , KV-rovatocskám" J után térjünk rá a 
tesztre, ahol némileg különböző, ám nagyon sok 


GamesStar 


: GEFORCE4 GRAFIKUS 
i ENEZÉRLŐK TESZTJE 


. — AZ UTOLSÓ HÍRHOZÓK 


mindenben hasonlító termékeket vetet- 
tünk össze. Most azokról a dolgokról ej- 

tek néhány szót, amelyek gyakorlatilag tel- 
jesen megegyeznek az egyes alanyoknál. 
Mindenekelőtt a méretekről szeretnék , szól- 
ni". Mint tudjátok, az nVidia már jó ideje 
bekebelezte a 3dfx céget (ők is főleg grafi- / 
kus chip gyártók voltak, a hardvertörténe- 
lem talán legsikeresebb kártyájával, a 
Voodoo1-el örvendeztették meg a játékos 
társadalmat). Az ő legutolsó, forgalomban is 
megvásárolható termékük a Voodoo5-ös volt, 
amelynek mérete jóval meghaladta az akkori aktuá- 
lis kártyákét. Rengeteg baj is volt ezekkel, mivel na- 
gyon sokak házába csak alig, vagy egyáltalán nem 
lehetett belepasszírozni. Azt nem lehet tudni, hogy 
mennyi köze van a 3dfx volt mérnökeinek ahhoz, 
hogy az nVidia legújabb vezérlőinek mérete is így 
alakul, de az biztos, hogy elég , tekintélyt parancso- 
lóak" lettek J. A kisebb méretű gépházakkal minden 
bizonnyal meggyűlik majd a bajuk a tisztelt felhasz- 
nálóknak, ha egy teljes értékű GeForce4-et (Ti4400, 
vagy Ti4600) akarnak majd beletuszkolni. Mind a 
hét tesztalany megegyező mélységgel rendelkezik, 
ami hozzávetőlegesen 215mm-t jelent. (Érdemes 
méregetni kicsit a saját házadban is, hogy meddig is 
érne az ominózus vezérlő... sokan biztosan megle- 
pődnek majd!) Ezt a méretnövekedést mi nem tud- 


jödúurátaii 
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tuk mire vélni, hiszen első blikkre semmilyen látha- 
tó oka nincs. 


További ,aprócska" hasonlóságok, hogy mindegyik 
típus, maximálisan a 4-szeres AGP-t támogatja, ám 
ez valószínűleg a következő változatoknál már vál- 
tozni fog (hiszen hamarosan debütál az alaplapokon 
az AGP 8x!). A hét tesztelt eszköz mindegyikén 
128MB DDR memória található, ami jelen esetben 
még nem igazán szükségszerű. Elképzelhető, hogy 
néhány hónapon belül már alapkövetelmény lesz 
egyes alkotásoknál, ám ma még szinte semmi-és 
senki nem használja ki ezt a mennyiséget. Egyezők 
még a vezérlők kivezetései, vagyis mindegyiken (!) 
találhatunk sima analóg, DVI, valamint TV-Out csat- 
lakozásokat. Ezek a magasabb kategóriás GeForce4- 
ek alapfelszereltségei, ami azt sejteti, hogy a DVI a 
nagyvilágban és a tengerentúlon egyre inkább ked- 
veltebb lesz (hiszen alig néhány hónapja, ez, még 
különlegességnek számított). 

Egyelőre ennyit érdemes tudni, és most lássuk, hogy 
egyenként miben is különböznek korunk 
slegizmosabb"szörnyetegei! 


Inno3D Tornado GeForce 4 
Ti 4400 és 4600 


Bizonyára sokan ismeritek a szinte teljes névtelen- 
ségből egyik napról a másikra ,berobbant" Inno3D- 
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t, mely folyamatosan újabb és újabb lehetőségekkel 
árasztja el a számítógép tulajdonosokat. Jelen eset- 
ben legfrissebb grafikus vezérlőivel, a GeForce 4 Ti 
4400-al és 4600-al volt dolgunk. Azért vesszük eze- 
ketegy kalap alá, mert ez a két típus, gyakorlatilag 
alig tér-el egymástól. Lássuk, mik a hasonlóságok: a 
teljesen azonos nyáklapok között csak a jobb felső 
sarokban van különbség, ahonnan lehagytak némi 
vezérlést a 4400-asról. Amint jól látható, a ventillá- 
törborda-kombináció szintén megegyezik. Egyik 
sem hűti a memóriákat (ami szerencsére a 4600 ese- 
tében sem jelent különösebb problémát - kicsit job- 
ban melegszik, de nem vészes, és működési hiba 
egyszer sem lépett fel). Mindkét kártyán található 
egy plusz ventillátor csatlakozó, ha netán úgy dön- 
tenél, hogy extra hűtésselis ellátod őket. Mindkét 
eszköz remekül működik, képminőségük megfelel a 
nagyátlagnak. Dobozukban is megegyező extrákat 
lelhetünk, melyek a következők: egy leírás, egy DVI- 
analóg átalakító (aminek köszönhetően akár két 
fénycsöves monitort is köthetünk a kártyákra, és a 
Detonator-okban a GF4-ek esetén automatikusan 
kapcsolható nView segítségével kihasznál- 
hatjuk a szélesebb desktop elő- 
nyeit), egy 5-Video-RCA úi 
átalakító, egy RCA hos- 7, s e 
szabbító, valamint egy, az 4 a, 
Inno-tól már jól megszo- ek 
kott egéralátét. A mellékelt a A 
öt CD-n különféle teljes prog- 4 b 
ramokat (egy játék, szoftveres b. 

DVD lejátszó, videó szerkesztő, ; 4. 
stb.) és a meghajtókat találhatjuk. sz 
Az igazi extra meglepetés mégis az, 

hogy ezeknek-a vezérlőknek hihetet- 

lenül alacsony az ára - legalábbis a ha- 

sonló képességekkel megáldott versenytársakkal 
szemben. Teljesítnényük hozzávetőlegesen meg- 
egyezik az azonos súlycsoportba tartozókkal (vagyis 
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mil mesz ha ala ag Punta énis 1 
a 4400-as a 4400-asokkal, a 
4600-as a 4600-asokkal 
van egy szinten), és a mellé-. / 
kelt extrák tekintetében 
sem maradnak alul. Ha 
esetleg úgy tervezted, hogy 
GeForce 4-es grafikus kár-. 4 
tyát vásárolsz, mindenkép- 
pen vedd számításba az 
Inno3D-t! 


ASUS GeForce 4 V8440 és V8460 


Természetesen az ASUS kártyák sem maradhatnak ki 
a tesztelt eszközök közül. A cég legutóbbi kereske- 
delmi forgalomban kapható termékei a V8440 és a 
V8460. Ezek is nagyon hasonlítanak egymásra, 
akárcsak az imént említett két Inno3D-s kártya. A 
nevekbőljól kivehető, hogy a V8440 a GeForce4 
4400-at, míg a másik a 4600-as típust jelenti. Va- 
gyis a nagyobb számmal fémjelzett 
termék valamivel gyorsabb, mint 
a kistestvér. Külső kialakí- 
tásukban szinte 


sen meg- 

egyeznek, csupán a 

jobb felső sarkukban lelhető 7 

fel némi differencia. A közepesnél 

valamivel nagyobb hűtőborda nem éri el a memóriá- 

kat, vagyis ezeket a típusokat nem tuningolásra fej- 

lesztették ki (ellentétben néhány vetélytárssal). A 

szokásos csatlakozások ezeknél a kártyáknál is meg- 
találhatóak. Itt említem meg, hogy az 

ASUS-nak hamarosan megjelenik a kö- 

vetkező GeForce4-es vezérlőcsaládja (ha 

(a úgy tetszik), anelyek ugyan nem lesz- 

1 nek gyorsabbak a jelenleg tárgyalt két 

(I változatnál, viszont megkapják a 

§ Deluxe titulust. Ebből többen kitalál- 


szen azokon már találhatunk majd videó bemenet és 
egyéb csatlakozási extrákat is (sajnos még nem tud- 
ni pontosan, hogy mit). Ami tuti: egy teljesen új 
bordát kapnak, ami már a memóriákat is lefedi. 

A két kártya dobozában szintén megegyező érde- 
kességeket találhatunk, ami egészen pontosan egy 
leírást, 5CD-t (meghajtók, ASUS DVD - szoftveres 
DVD lejátszó, jó néhány játékdemó és teljes prog- 
ram), valamint két csatlakozót jelent. Az egyik nem 
annyira érdekes, ,csupán" egy sima §-Video/RCA át- 
alakító. A másik viszont felkeltette az érdeklődésün- 
ket. Néhány kártyához adtak DVI/analóg átalakítót, 
aminek köszönhetően két monitort is ráköthettünk 
a gépre. Az ASUS csomagjában azonban egy ennél 
érdekfeszítőbbet kiegészítést találtunk, hiszen ez az 
elosztó kihoz a DVI-ból egy analóg kimenetet, de 
meghagyja magát a DVI részt is. Vagyis ,megszüle- 
tik" a már említett analóg kapcsolat, de nem a DVI 
feláldozásával. Így, elméletileg akár három megje- 
lenítő is ráköt- 
hető, ám tudo- 
a másunk szerint 


a már nem tudja 
lekezelni (leg- 
alábbis egyi- 
dejűleg 
nem). Sajnos 
nem sikerült a lehetőséget ki- 
próbálnunk, ugyanis itthon nem olyan könnyű digi- 
tális-DVI csatlakozóval rendelkező monitort találni. 
Összességében remek kártyák, ám megmaradt egy 
hatalmas hátrányuk, amiből az ASUS termékpoliti- 
kájának köszönhetően sokáig nemis fognak kilábal- 
ni. Sajnos az áruk igen borsos, legalábbis a kezde- 
tekben. Elképzelhető, hogy néhány héten belül, már 
sokkal emberibb árcédulával láthatjuk viszont, ám 
addig nem érdemes rögtön erre beruházni. Persze 
akinek az ASUS a gyengéje, az most sem fog csalód- 
ni! 


Leadtek Winfast GeForce 4 Ti A250 Ultra TD (Ti4600) 
A Leadtek mindigis híres volt arról, hogy különle- 
ges hűtőivel elkápráztatja a vásárlókat. Ez most 
sincs másképp. A képen jól látható, hogy az 
igen vaskos bordára két ventillátor is ke- 
rült, ami kicsit a Voodoo 5-ös korsza- 
b kot idézi (az volt ugyanis az első 
olyan, otthoni számítógépekbe ter- 
vezett kártya, amelyre alapból két ven- 
tillátort szereltek - abban az esetben azon- 


? ban két chipet is hűteni kellett, szemben az itt fel- 


szerelt egyel). Ez a borda gyakorlatilag a lehető leg- 
nagyobb területet lefedi, sőt, még a hátlapra is át- 
nyúlik egy ugyanakkora , fémdarab". A két hűtőbe 
szivacsszerű anyagotis tettek, amin a por nem, vagy 
csak alig képes áthatolni. Így jóval kevesebb az esé- 
lye annak, hogy a ventillátorok tönkremenjenek. 
Használata közben az egész borda fölmelegszik, 
ezért nagyobb felületen képes levezetni a hőt. Az 
biztos, hogy ha a kártyát esetleg tuningoljuk, akkor 
ez a ventillátor-borda kombináció minden verseny- 
társat felülmúl! A dobozában némi visszafogottsá- 
got tapasztalhatunk, hiszen csak 3 CD-t (két teljes 
játék és egy driver/szoftver lemez) és három kábelt 
találhatunk (5-Video-RCA átalakító, 5-Video, RCA 
hosszabbító). Kicsit borsos árának ellenére is ajánl- 
juk, hiszen remekül szerepelt a tesztek alatt, és a 
hűtése valóban teljesen egyedi. 
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NSI G4Ti4400-VTD (MS-8871) 


Az MSI féle GeForce4-es jelen esetben egy közepes 
ár és teljesítmény kategóriába tartozik, hiszen ,csu- 
pán" a Ti4400-as chippel lett megáldva. Ez hozzáve- 
tőlegesen annyit tesz, hogy valamivel lassabb, mint 
a nagytestvér (ahogy az a grafikonokból több he- 
lyen is kivehető). Alakjában szinte teljesen meg- 
egyezik az nVidia referencia kártyájával. Az alap hű- 
tőborda került rá, aminek , tetejére" egy áttetsző 
műanyagréteg lett felszerelve. Valószínűleg az il- 
lesztési egyenetlenség miatt ez elég zajosra sikere- 
dett (de elképzelhető, hogy egy későbbi szériában 
már kijavítják/ kijavították) . Szemmel látható, hogy 
a Samsung gyártmányú memóriákat csak a ventillá- 
tor szele hűtheti, ám ennél több nem is indokolt (hi- 
szen hosszas használat után is csak alig melegedett 
fel). A képen látható, hogy a hűtőventillátor csatla- 
kozója mellett található egy másik konnektor (kicsit 
balra feljebb), anelyre egy másikat is köthetünk (ha 
esetleg valaki a tuningolás esetén úgy dönt, hogy 
komolyabb hűtést sze- 
rel a vezérlőre). Érde- 
kessége, hogy a szokvá- 
nyosnak tűnő TV-Out je- 
len esetben bemenet- 
kéntis szolgál! A 
hozzáadott kábel és a 
kialakítás segítségével 
ugyanis ki-, illetve be- 
meneti jeleket is küld- 
hetünk a kártyának! Ez 
azonban még mindig 
nem minden. A megszokottnál is bőkezűbb volt az 
MSI, hiszen dobozában az imént említett csatlako- 
zón kívül egy 5-Video hosszabbítót, és nem keve- 
sebb, mint 8 CD-t is talál- 
hatunk. Ezeken több 


lejátszó, és még további 
remek programok találha- 
tóak. A GeForce 4-ek kö- 
zött elég korrekt ára van, 
így mindenképp jó vétel- 
nek mondható! 


Chaintech GeForce 4 Ti 4600 A-GT61 


HARBYERTESZT 


A Chaintek már egy jó ideje azon fáradozik, hogy ter- 
mékeit ne csak belső, hanem külső értékeik alapján 
is feltűnővé varázsolja. Az már biztos, 

hogy ez a GeForce 4-es a 
legjobb példa erre. A kive- 
zetéseknéljól látható ara- 
nyozott kidolgozás szinte 
teljesen egyedinek számít, 
nemis beszélve a hűtő- 
borda szintén feltűnő szí- 
nezetéről. Ez persze nem 
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n gyenge hűtés 
n alig tuningolható 


növeli, vagy 


al. csökkenti a kár- 
hel tya értékét, 


L.J 


1! értékei sem. 
Lényegében 
"! mostis egy 
teljesen elfo- 
gadható képességű vezérlővel van 
dolgunk. Akárcsak a többinél, itt is a szokásos három 
kimenetet találhatjuk (egy normál monitor, §-Video, 
valamint egy DVI kimenet). A ventillátor-hűtőborda 
kombináció itt is remek szolgálatot tesz. A kártya 
elő- illetve hátlapjára került memóriákra is tettek 
bordákat, így azokis elég jó 
ú védelemmel" lettek ellát- 
"I va. Hosszas használat után 
sem melegszik túlságosan, 
és a tesztek alatti 
íg tuningolástis remekül vi- 
selte. Dobozában talál- 
hatunk 3 CD-t (két teljes 
játékkal és a meghajtókkal, DVD lejátszóval és egyéb 
hasznos programokkal), egy leírást, egy 5-Video el- 
osztót, valamint egy S-Video hosszabbító kábelt. 
Ezen felül még egy DVI/analóg átalakító is van ben- 
ne, aminek köszönhetően két monitort is ráköthe- 
tünk. Sebességével és képminőségével 
semmilyen gond nem 
volt, egyértelműen me- 


szonylag elfogadható 
(legalábbis a GeForce 4- 


telnek tartjuk. 
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u kicsit borsos az ára 


Hát ez nem az, amire számítottam... 


A méréseket egy 1800MHz-es Pentium4-es számítógé- . . 
pen végeztem el, 512MB memória kíséretében. Mint 
láthatjátok a grafikonokból, elég jó eredmények szü- . 
lettek, az összes kártya esetében. Azonban r mégsem 
olyan óriási az eltérés a GeForce3-ak, és ezen típusol 
között. Ráadásul nemis túlzottan különböznek egy- ga 
mástól ezek a kártyák, ami további következtetések le. ei 
vonására ad lehetőséget. Az biztos, hogy. remek termé- 
kekrőlvan szó, ám igazából nem sok mindenindoko hi. 
hogy megvásároljuk őket. Egy ideig. biztosan veltarta- 7 
nak" minket, azt a tényt azonban nem szábad figyel Hát 0; 
men kívül hagyni, hogy az nVidia már hírt adottarról, a 
hogy augusztus vége körül jönnek a ! tegújabb. chipek, 
melyeket egyelőre csak NV30-nak neveznek; Ezekel- 
méletileg és gyakorlatilag is fejlettebbek, mint azok a 
vezérlések, amiket a Microsoft féle Xbox játékkonzol- 
ban fellelhettek. Ezzel a tudattal könnyen össze lehet 
rakni a teljes képet: ha az nVidia alig egy háromnegyed 
évig tartja úgymond életben a GeForce4-es családot, 
akkor minden bizonnyal őkis sejtik, hogy ez már nem 
elég az embereknek. Azt sajnos még nem lehet meg- 
mondari, hogy milyen meglepetésekkel rukkolnak elő. 
Szerény véleményem az, hogy ma, aki teheti, nyugod- 
tan beruházhat egy negyedik generációs kártyára, ám, 
akinek kicsit szűkebbre szabott a , kedve", annak teljes 
mértékben megfelelő a GeForce3-as család valamely 
képviselője. Ezeknek már eléggé elfogadhatóak az ára- 
ik, így sokan hozzájuthatnak. Az nVidia szépen csend- 
ben még aztis elmondta, Ez a miktét vé- 
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[BARKÁCS 


— PÉLDÁS SZIGOR 


ismert problémát boncolgatunk. Ez nem 

más, mint a mobil nyomtatás. Mint tudjá- 
tok, már elég széles a hordozható nyomtatók vá- 
lasztéka, ezzel azonban mintegy rákényszerítik az 
embert, hogy vásároljon egy ilyet magának. Eb- 
ben az esetben pedig az otthon már jól bevált 
nyomtatónk haszontalanná válik. Mit lehet mégis 
tenni? 


c orozatunk jelen epizódjában egy sokak által 


Tegyük fel, hogy gyorsan el kell utaznunk, és már 
nincs idő bevásárolni. Ilyenkor nyugodtan kapjuk 
fel régi, megbízható, 40 kilós nyomtatónkat, és 
vágjunk neki az útnak. Az első problémát rögtön 
megszemlélhetitek az első képen. Klasszikus eset, 
amikor maga a céleszköz milliméterek híján nem fér 
bele az autóba. Mit csinál ilyenkor a bátor utazó? 
Természetesen vontatásra adja a fejét (2. kép). Óva- 
tosan csatlakoztassuk a vonóhorgot, és vigyázzunk, 
nehogy megsértsük a burkolatot (3. kép). Ha mind- 
ezzel megvagyunk, mehet a menet (4. kép). Tinta- 
sugaras nyomtatóval nem érdemes próbálkozni, 
hiszen a rázkódástól érdekes mintájú levelek szület- 
nének. Bátran állítjuk azonban, hogy egy lézer- 
nyomtató teljes mértékben megfelel a célnak. Ka- 
nyarodásnál kiemelten ügyelnünk kell arra, hogy 
nehogy nagyot lendítsünk a terméken (5. kép), hi- 
szen a másik sávban szemből közeledő sofőrök nem 
vennék túl jó néven, ha orcájukat megcsapnánk. 
Fontos azis, hogy egyhuzamban ne menjünk túl s0- 
kat, mert a felületi érdességnek és a súrlódástól ke- 
letkező hőnek köszönhetően megfogyatkozik a 
nyomtatónk térfogata (6. kép). Ha túl közel merész- 
kedünk az út széléhez, kellemetlen jelenséget 
tapasztaltunk (7. kép - ebben az esetben aktuális le- 
veleink biztosan megsérülnek). Az úton haladva be- 
leütközhetünk a rendőrökbe is, akik nem lesznek 
restek egy-két fotóval jutalmazni mutatványunkat 
(8. kép). Végül, ha a sérüléseknek köszönhetően 
nem tudtunk eljutni A-ból B-be, már csak egy dol- 
gunk marad: össze kell takarítani az elhullott 
bizonyítékokat... A DVD-s változattal rendelkező ol- 
vasók mozgóképes szemléltetőfilmet tekinthetnek 
meg a metódus precíz végrehajtásáról! 


Szerzők: Boe, Few, Malachit, MorningStar, 
ZeroCool, a közeli , kolesz" lakói, két hajótörött 
biciklivel 

Legközelebb téged is szeretettel várunk... ha 
megtalálsz minket 0! Vigyázz, mostnantól bárhol 
felbukkanhatunk O! 


NEL ESná ez SOÉE 
8 Spider-Man 
Az előző számunkban, a Spider-Man the Movie kap- 
csán írtam a filmről, kicsit megelőlegezve sikerét. 
Nos, a Spider-Man jegyeladásaiban már most meg- 
előzte az eddig csúcstartó Harry Pottert, így a Star 
Wars: Episode II-nek is iparkodnia kell, ha le akarja 
hagyni. Ezek után valami elképesztően dögös filmre 
számítottam, amely eddigi kedvenc szuperhősös fil- 
memet, a Batman the Movie-t is felülmúlja. Sajnos 
erről azért nincs szó, és kicsit kellemetlen meglepe- 
tés volt, hogy bár William Dafoe tökéletes a hideg 
üzletember szerepében, amikor viszont a Pókembert 
üldöző rémmé változik, akkor messze nem olyan jó, 
mint Jack Nicholson volt anno Joker szerepében. 
A film amúgy sokban emlékeztet az első Batmanre, 
azzal a különbséggel, hogy a sztori itt kevésbé ki- 
dolgozott és logikus. Minden más viszont bejött: az 
akciójelenetek és a speciális (néhol Mátrix-szerű) 
effektusok látványosak, Toby Maguire meglepően jó 
Peter Parker és Pókember egy személyben, Kirsten 
Dunst mosolya pedig veszélyesen vadító. J A Pók- 
ember összességében nem klasszikus, de tökéletes 
nyáresti szórakozás. 


Vietnámról filmet készíteni, és felülmúlni az eddigi 
két klasszikust, a Szakaszt és az Apokalipszis Most- 
ot nagyon nehéz vállalkozás, és Randall Wallace 
rendezőnek bele is tört a bicskája. Az alaptörténet 
és a mögötte álló, állandóan nyomatott ideológia 
eléggé közhelyes és néhol hiteltelen is. A háború 
borzalmainak bemutatásához több tehetség kell, és 
nem Wallace ehhez a szerephez. Egyes rémes jelene- 
tek valahogy öncélúnak tűnnek: ide egy Coppola, 
vagy Oliver Stone kellett volna, hogy hitelesen has- 
sanak. 


A harci részek viszont nagyon szépen koreografáltak 
és látványosak is: tényleg torokszorító, ahogy Hal 
Moore (a kicsit már rutinból játszó (de az most töké- 
letes) Mel Gibson alakítja) amerikai ezredes kétség- 
beesetten és hősiesen védekező csapatait körbezár- 
ják a mindenhonnan áramló vietnámi seregek. Talán 
kevesebb pátosz kellett volna és több csata, mert 
utóbbiban tényleg otthon van a rendező, a ,megha- 
tó" részeknél viszont csak unatkoztam. 


Két fiatal kollégista srác, a ,nagyonlazagyerek- 
vagyok", nők bálványa Richard, és a magának való, 
okos tojás Justin elhatározzák, hogy a ,hecc kedvé- 
ért" eltervezik a tökéletes gyilkosságot, és egy fia- 
tal lányon végre is hajtják. Az üggyel a veterán 
Cassie Mayweathert (Sandra Bullock) és kezdő tár- 
sát, Sam Kennedy-t (Ben Chaplin) bízzák meg. Ele- 


inte reménytelennek tűnik a nyomozás, de persze 
detektívjeink előbb-utóbb megtalálják azt a hibát, 
amelyből aztán felgöngyölítik az ügyet. Nagyjából 
ennyiben össze lehet foglalni ezt az elég sablonos 
krimit, amelyben egyedül Sandra Bullock alakítása 
említésre méltó. Aki Hetedik, vagy Tökéletes hason- 
más stílusú sorozat-gyilkosos filmre számít az csa- 
lódni fog: azon túl, hogy csak egyetlen ügyről van 
szó, innen hiányoznak a csavarok és a váratlan for- 
dulatok, a pozitív és negatív főszereplők pedig nem 
elég érdekesek, a sztori nem kielégítő mélységű egy 
pszichológiai krimihez. 


Ez az erotikus bűnügyi dráma a film noir azon válfa- 
jába tartozik, ahol a főszereplők kisemberek, ahol 
nincsenek akciójelenetek, és a gyilkossághoz vezető 
út, illetve az elkövető pszichológiája kerül előtérbe. 
A mozi egy látszólag gondtalan, jól szituált közép- 
korú házaspár, Edward (Richard Gere) és Connie 
(Diane Lane) történetét meséli el. Talán boldogan 
élnének, míg meg nem halnak, ha Connie bele nem 
szeret és vad szexuális viszonyba nem kezd egy fran- 
cia diákkal. Edward már az elejétől fogva gyanak- 
szik, és szép lassan felis göngyölíti felesége hűtlen- 
ségének minden mozzanatát. A tragédia 
elkerülhetetlen... 

Richard Gere és főleg Diane Lane nagyszerű alakítá- 
sának, a szépen filmezett erotikus jeleneteknek és a 
film noiros sztorinak köszönhetően a Hűtlenség re- 
mek, feszültségekkel teli dráma - akik viszont egy 
csavaros, fordulatos krimire számítanak, azok mesz- 
sziről kerüljék el, mert ez nem az a műfaj. 
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d Rock In Rio I 


Rólam mindnyájan tudjátok, hogy nagyon szeretem a 
kemény, ámde dallamos rockzenét. Ifjúkorom egyik 
legnagyobb hérosz csapata az Iron Maiden volt. Pont 
azta keménységet és dallamosságot hozták, amire na- 
gyot lehettombolni egyjó koncerten, vagy fejhallgató- 
vala fejemen. Ezértis örültem nagyon, amikor bete- 
hettem a lejátszómba a Rio De Janeiróban készült kon- 
cert felvételét. Az meglepő, hogy Brazíliában még ma is 
mennyien szeretik ezt a zenét (arról nemis beszélve, 
hogy szuper brazil bandák törnek be a világ élvonalá- 
ba). Szóval hangerőt feltekerni, és düböröghetnek az 
olyan klasszikusok, mint a 2 Minutes to Midmiaht, The 
Trooper, The Clansmen, Fear of the Dark, The Number of 
the Beast, Run to the Hills. Mert ebben a muzsikában ez 
a zseniális, a lendület, a régi slágerek ismertsége, a 
hangszeres tudás, a közönség folyamatos őrjöngése. 
Remek buli lehetett és most picit én is ott vagyok... 


Az Electronica stílusnak igazán kevés szupersztárja 
van. Moby, aki előző lemezével a Play-jel (amelyen 
mozik és reklámok liszenszelt dalainak feldolgozásai 
voltak hallhatóak) elérte ezt a státuszt, újabb al- 
bummaljelentkezett. Miértis tetszetős mégis ez ko- 
rong? Azért, mert a 18 dalt végighallgatva mindig 
újabb és újabb hangszínek és hangulatok kerülnek 
elő a poptól, a soulon át akár a scretchelős instru- 
mentális dalokig. Én valahogy úgy érzem, hogy az 
előző lemez sikerét talán nem éri majd el, hiszen a 
Play dalai klubszinten is nagyon népszerűek voltak, 
míg a 18 sokkalinkább érett, felnőtt alkotás mind 
zeneileg, mind szövegileg. S bár megszólalásában 
elég populáris, mégsem a táncparkettre csábít, ha- 
nem inkább egy jó fejhallgató beszerzésére, majd a 
fülre helyezésére, hadd öntsön el minket a jó kis 
elektronikus zene. 


23483 Az Országház fantomja 
Nos, mitis mondjak erről az emberkéről. Talán csak 
annyit, hogy hihetetlenül szókimondó szövegű dalai 
képesek széles hallgatóságot vonzani ugyanúgy, mint 
sokakat messzire taszítani. Természetesen a Rap alapo- 
kon működő muzsika témái igencsak maiak, s ahogy ezt 
kell, a gettó, az élet sötét oldala, a 8. kerület, a nemze- 
tiségek, a nemiség mind-mind jelen van. Számomra 
elég érdekes volt a lemez zenei világa. A dzsesszes be- 
tétektől a rockos megszólalásig mindenféle hallható itt, 
arról nemis beszélve, hogy a szövege is igen , érdekes". 
Nemcsak a szókimondás miatt, hanem a benne lévő po- 
litikai mondanivaló alapján is. Külön érdekesség a da- 
lok között található apró betétszövegek (ezért találha- 
tóak a borítón olyan számozások, hogy a 7-es dal után a 
9-es jön). Tehát aki kedveli az előadót, a magyar rapet, 
amely a halálról, maffiáról és gettóról szól, ki ne hagy- 
ja. Széplelkűeknek ellenjavallott. 


54 Dombok felett 


ab 


Újabb sikerre éhes és sikerre vágyó magyar csapat, 
amely bebizonyítja, hogy szponzorok nélkül manap- 
ság nincs semmi Magyarországon. Nem kevesebb, 
mint 14 támogató logóját számoltam meg a lemez- 
borítón, amely egyrészt örömteli (sokan látnak még 
fantáziát a magyar zenében), másrészt igen szomo- 
rú, hiszen a hazai korongok nem lesznek túl szépek 
ettől, s nagyon ,pénz" szaga van egy-egy albumnak. 
No de hadd beszéljek a zenéről magáról, amely 
(mint a borítón is látszik) szinte a táncparkettre ter- 
mett, hiszen a számok mellett nemcsak BPM érté- 
kük, hanem hangnemükis megtalálható azoknak a 
DJ-knek, akik könnyedén akarnak mixelni egy jó na- 
gyot. A megszólalás nagyon profi, a keverés világ- 
színvonalú, a dalok megmozgatják a lábat és a tes- 
tet, tehát panaszkodni semmi okom nem lenne, 
mindössze csak annyi: vajon 5 év múlva hol lesznek 
ezek a népek? 


Pantera, Corrosion of Conformity, Eyehategod és 
Crowbar. Ezen zenekarok tagjaibólállt össze ez a ban- 
da. Már a rövid felsorolásbólis kiderült, hogy nem egy 
fiúcsapatrólvan szó, amely egynémely könnyen elké- 
szített és még könnyebben elfelejtett dalocska kedvé- 
értállt össze. Dübörög a jó kis hardrock megállás nél- 
kül, nyomatják az ős-Sabbathra emlékeztető nótákat. 
28 nap alatt írták ezeket, és ez azidő még arra is elég 
volt, hogy felvegyék a lemezt. Ebből látszik, hogy a 
komplex kompozíciók messzire elkerülik a korongot. 
Maradjunk annyiban, hogy igazi, hangzatos kemény 
rockmuzsika. Nem az a nagyon dallamos fajta, hanem, 
ami elég sötét és húzós. Nem véletlen, hogy Pantera 
tagis található a zenekarban, talán erre a zenei világra 
hasonlít a Down legjobban. Olyanoknak ajánlom, akik a 
felsorolt együtteseket kedvelik, illetve a nem túl tiszta 
énekhangú kemény zenéért lelkesednek. 


8 Hi-Fi Serious 


Mit mondjak? Nem ismertem ezt a bandát eleddig 
(3. lemezükről van szó), csak azt tudtam róluk, hogy 
az amerikai rock-invázióra adott brit válasz éllova- 
sairól van szó. S mivel a mai modern rockzene nem a 
szívem közepe (bár azért meghallgatom őket, mert 
legalább rockmuzsika). Amikor a korong első dala, a 
Nothing megszólalt, azt hittem, nem jól hallok. 
Mert valami bazi jó indult el, amely eleddig csak a 
műfaj legnagyobbjaitól volt hallható. Ez a nu- 
metálnak végre az a változata, amely számomra is 
elfogadható, talán azért, mert nem amerikai, ha- 
nem brit zenészektől származik. Igen súlyos, mégis 
erőteljes, energiával teli, igen egyéni hangú éne- 
kessel, aki nem hörög túl sokat, hanem valóban 
énekelni próbál, s ez megyis neki. A dalok javarésze 
egyébként modern amerikai tini-mozikban is elmen- 
ne, ha elfogadjuk, hogy ez a banda, bizony jó adag 
Police örökséget is hordoz magában. 


. Km 


Bonyolult könyv, 
ezért meg sem 
próbálom vázolni 
a benne játszódó 
eseményeket 
(amelyek egyéb- 
ként további két 
kötetben folyta- 
tódnak majd). 

A hangulatról 
azonban szívesen 
beszélek, hiszen 
nálam ez lett a 
hónap olvasmá- 
nya. A szerző a 
Gibson féle cyberpunk alapot díszítette/építette át 
saját tervei szerint, és végeredményként megalko- 
tott egy cseppet sem csábító víziót. 

A nem túl távoli jövőben az emberek a média és a 
virtuális világ útvesztőiben pocsékolják el szabad- 
idejüket - élvezik a pótlékot, amit a valódi élet he- 
lyett kapnak. A könyv cselekménye jórészt Dél-Afri- 
kában játszódik, ami ekkorra gyakorlatilag csak any- 
nyiban különbözik a Föld többi országától, hogy így 
hívják, és abusmanok voltak az első lakói. 
Összetett regény, amit nem igazán lehet és ajánlott 
munkába menet olvasni - megérdemli az osztatlan 
figyelmet. 

- Cromwel - 


KÉM 
- Eetsztő Szukits Könyvkiadó, 2001 


Ha jól számo- 
lom, nagyjá- 
ból most já- 
runk félidő- 
nél. Félévnyi- 
re van tőlünk 
az első rész 
bemutatója, 
és bizony még 
legalább eny- 
nyit kell vár- 
nunk a folyta- 
tásig. Az át- 
meneti idő- 
szak szenvedéseit enyhítendő egyre több kiadó ruk- 
kol ki valamivel, ami átsegíthet minket a nehéz hó- 
napokon. 

Az éppen kezembe került album (vagy nevezzünk in- 
kább papírra vetett werkfilmnek), is ezt a célt szol- 
gálja, bár korábban jelent meg, mint ahogy A gyű- 
rűk urát magyar moziban láthattuk. Szeretem az 
ilyen jellegű könyveket, hiszen a tévében vagy az 
interneten látható werkfilmekkel ellentétben itt van 
idő elmélázni a szavakon, vagy alaposan megbámul- 
ni a képeket - újra és újra. 

Bevallom őszintén, filméhségem csak tovább foko- 
zódott. Nem tudom mi lesz velem (velünk) decem- 
berig (vagy januárig). 


- Cromwel - 


kelaztős Cherubion Könyvkiadó, 2002 


"sp A Halál Színháza egy 
1 eldugott völgyben 
várja válogatott ven- 
"1 dégeit, hogy a szín- 

j. ] padán bemutatott 
11! darabokkal egyszer- 
u re sokkolja és káp- 
ráztassa el őket. Ide 
igyekszik a címadó 
] történet hőse, hogy 
1] azittszerzett élmé- 
 nyekkel gazdagab- 
ban végre teljes ér- 
tékű művésszé vál- 
jon. Csakhogy a tár- 
is található, így nem 
csoda, ha néha a színpadon kívül is folyik a vér. 
Bán Mór élvezetes stílusú írása is emlékezetes da- 
rab, de a legjobbat Benjamin Rascal történetén de- 
rültem. A guetter irányítás alatt álló falu tündöklése 
és bukása legalább annyira mulatságos, mintha az 
ősmagyar törzsek polinéz hajósok értékrendje alap- 
ján indulnának neki a világnak. 
Majd elfelejtettem megemlíteni, pedig érdemes el- 
olvasni a "Kihűlt hamvak" című írástis. Persze, csak 
ha valakit érdekel egy inkvizítor megvilágosodásá- 
nak története. 


- Cromwel - 


Zkelzéő Magyar Könyvklub, 2002 


Az emberiség 


öröksége pas 


tdtédTH ETETETT 


Miután a múlt hónapban elolvastam a Stonehenge című 
könyvet, úgy éreztem, muszáj valami minőségi, általam 
nemismertírásos anyagot beszereznem a néhány ezer 
éves kőoszlopokról. Rövid keresgélés után rátaláltam 
erre a sorozatra, amelynek szóban forgó kötetében - 
többek között - a keresett szenthelyis szerepel. 
Miközben lapozgattam az albumot, számos érdekessé- 
get találtam az UNICEF által a Világörökség részévé 
nyilvánított természeti és kulturális értékek között. 
Szerepel benne például az Iguazú vízesés és Ausztrália 
vörös monolitsziklája, de megcsodálhatjuk a hawaii vul- 
kánokat és a hatodik kontinens esőerdőitis. Ebben a 
kötetben egyébként két magyar "kincs" is szerepel: a 
budai Várnegyed és Hollókő. 

Jó érzés összegyűjtve kézbevenni a világ "látnivalóit" - 
így legalább biztosan megmaradnak az utókor számára. 
- Cromwel - 


ÉR 
":kikdő; Delta Vision Kiadó, 2002 


Forgotten Realms. 
A fantasy világok 
egyik legismerteb- 
bike, s talán az 
egyik legjobban 
összerakottis egy- 
ben. A klasszikus 
AD8D alapjain 
nyugvó elképzelt 
bolygó lakói és tájai 
jól kidolgozottak, 
így szinte régi is- 
merősként üdvözöl- 
hetjük az összes 
szereplőt, pedig még egyikőjükkel sem találkozhattunk 
sosem. Különös világba, a föld alá vezet a történet: 
Menzoberranzan sötét-elfjeinek életét, intrikáit, erejét 
és politikáját ismerhetjük meg. Persze a történet így 
magában igen lapos lenne, így ahhoz, hogyigazi izgal- 
makat, a letehetetlenség varázsát átérezhessük egy fű- 
szerezésis ráfér: belekerül a képbe egy felszíni 
berzerker, aki elveszett amulettjét keresve botlik bele a 
címszereplőbe, s érdekes módon valami huncutság is 
szövődik közöttük. Mert hogy másképp lehetne jelle- 
mezni két ennyire különböző népből és világból érke- 
zett fiatal szerelmét? Egyáltalán hogyan tudnak majd 
közösen létezni, miközben sosem látott kalandokat ke- 
resnek és találnak? A második részből ezis kiderül... 
Gyu 


li Helikon, 2002 


A sok-sok kitalált 
világ, szereplő, 
misztikus hely és 
egyéb csodák 
után következzék 
egy igazi dráma. 
Ennek a kötetnek 
a szerzője maga is 
a magyar iroda- 
lom egyik legna- 
gyobb 20. századi 
klasszikusa, 
mindemellett ak- 
kurátus emberis- 
merő, kiváló me- 
sélő. Ebben a regényében két ember fájdalmas és 
mégis annyira ismerős történetét meséli el barát- 
ságról, szerelemről, árulásról: s arról, hogy mindez 
nem feltétlenül az akarat, hanem a körülmények kö- 
vetkezménye volt, s nem igaz, hogy mindent mi ma- 
gunk tudunk befolyásolni. S ha már eljött az ideje, 
bizony a legmélyebb sebek miatt is meg kell bocsá- 
tani, s bölcs bátorsággal kell szembenézni a lassan 
feledésbe merülő múlttal. Nem akarom tanmesének 
hívni ezt a remek könyvet, inkább úgy gondolom, 
akinek valaha okoztak fájdalmat, s aki valaha oko- 
zott ilyet akár akaratlanul is, annak mindenfélekép- 
pen kötelező elolvasnia ezt a nagyszerű művet. 


Gyu 


122 MKÖZESETG 


BESZÉLGESSÜNK A 


JÁTÉKOKRÓL... 


nagysikerű Jedi Outcast okozza majd: a legtöbb 

levelet ehhez a remek LucasArts akciójátékhoz 
kapcsolódóan kaptuk. Emellett előkerültek olyan régi 
nagy nevek is, mint a Vampire, Diablo 2, a Monkey 
Island 4, vagy a Dungeon Keeper 2. Kicsit szomorúan 
konstatáltam, hogy sokan cheateléssel próbálják meg- 
oldani a progikat: szvsz nincs uncsibb egy , becheatelt" 
játéknál, de hát az is igaz, hogy nincs őrjítőbb, mint egy 
adott pontnál leragadni... Alant jön a segítség... 


k Vampire: The Masguerade -- Jedi Knight 2 


sat átása Hello Badsector 

b áP) és Lenne egy kérdésem vagyis kettő az egyik az lenne, hogy a 
mv Vampire the Masguerade Redemption-ban tényleg nem le- 
: het menteni? Mert most végre megvan, de nem lehet men- 
teni csak autosavel magától, a multiban ment csak a 
singleben nem. Ha tudsz segíteni kérlek sürgősen írd meg 
a megoldást vagy valami internet címet. köszi. 

A másik kérdésem, hogy a Jedi Knight II Jedi Outcast-ben 
az Artus-topside nevű pályán amikor szétlőttem a légvé- 
delmi lövegeket akkor motyog valamit az AT-ST-vel kapcso- 
latban lementem a hangárba de ott nem lehet tovább jutni 
mert ott van egy zárt ajtó, a rabokkal meg nem tudok be- 
szélni mert nem tudok felugrani. Kérlek a továbbjutást je- 
lentő kapcsolónak vagy kulcsnak a helyét írd meg. Előre is 
köszi. 


V árható volt, hogy a legtöbb problémát most is a 


Hali! 
Vampire ügy: 
Rakd fel az 1.1-es patch-et 
(www.activision.com/downloads/257.asp) - ezzel nem 
csak bárhol tudsz menteni, hanem ki is tudod merevíte- 
ni a harcot (á la Baldurs Gate), így taktikai parancsokat 
adhatsz ki. (Egyébként a patch előtt a vámpírok titkos 
helyein lehetett menteni, illetve időnként automatiku- 
sanis megtette ezt a 

program. Elég nagy hü- 
lyeség volt a mentés 
hiánya...) 

Jedi Outcast: 
Pedig vissza kell 
! menned az épületbe 

(azt hiszem az a han- 
gár, és a felső szinten 
kell továbbjutni, ide pe- 
dig lifttel kerülhetsz 
fel). Ha felrobbantottad a 
légvédelmi ágyút, ak- 
koritt tudsz tovább- 
o. jutni. 


A KV-SZÜNETBEN! 


s Diablo 2 Lord of Destruction 


Én a D2 LoD-ban Baal-nál vagyok és megölöm 
nagynehezen és utána nem történik semmi, felszedem a 
cuccokat és kész. Annyit tudok tenni: Megnyit teleport, 
Exit game. ??? Most mit tegyek?? 


Hmm... Amikor megölted Baalt, elvileg látsz egy animá- 
ciót. (Ezt láttad?) Aztán visszakerülsz a faluba, de ami- 
kor kilépsz a játékból, akkor kiírja, hogy szintet 

( rangot") léptél. 


Lalaboy 
Jedi Outcast 


Helló Bad Sector! 

Segítségedet szeretném kérni. Elakadtam a Doom comm 
nevezetű pályán. Ez az a pálya,amikor piros,zöld és kék je- 
leket kell megnyomni három különböző szinten. Itt nagyon 
sok jelvan, de én nem tudok rájönni, hogy melyikeket kell 
beállítani. Kérlek segíts, hogyan tudnék továbbjutni? 
Előre is köszönöm a segítségedet! 


Szia! 
1 Kaptál néhány színes kódot a küldi elején. 

2. Ezeket először a lifttel elérhető, többszintes, kapcsoló 
szobákban kell beállítanod. 
3. Minden szinten megta- 
lálható az ÖSSZES kód egy- 
fajta színben. Egymás 
alatt egyféle kód találha- 
tó. 

4. A küldetés elején ka- 
pott kódokat kell lenyom- 
nod a megfelelő színnel. 
Nem lesz könnyű mind- 
egyiket megtalálni. 

5. Ha kész vagy, akkor 
menj vissza a fenti terem- 
be, és nyomd be a három 
kapcsolófülkébe a jelek- 
hez tartozó gombokat. 

6. Ezután használhatod a 
rádió adóvevőt. 

Have fun! 


Ay Monkey Island 4 


Nem tudom, hogy hibás program vagy védelem. 

Az első szigeten Elaine-től nem lehet elkérni a kormányzói 
pecsétet a házukban, ami pedig feltétlenül kéne a hajó ki- 
bérléséhez! 

Sűrgős! Itt ülök a gép előtt két napja és nem megy! 


Szia! 

Marha régóta játszottam már a Monkey-val... Szerintem 
nem hibás a program és nemis védelem. Egyébként ne- 
héz így konkrétan segíteni, de íme az idézet egy végig- 
játszásból: 

rrA feleséged a kormányzónő, úgyhogy érdemes meglá- 
togatni. A házadat ért bombázásnak már vége, úgyhogy 
Eleine is bent van. Az asztalon van , kormánymegbíza- 
tás", amelyen Eleine dolgozott, de ez csak egy általános 
megbízatás, és neked egy , speciálisra" van szükséged, 
amelyet az Eleine háta mögötti kínai komód fiókjában 
találhatsz. Írasd alá Eleine-nel a papírt, különben nem 
ér semmit. Kérdezd Eleine-t a hajóról, erre odaadja a 
kormányzói pecsétet. Amikor abbahagytad a bájos fele- 
ségeddel való csivitelést, akkor menj vissza a városba." 
Remélem segített 


4 Gorky 17 


Sziasztok! 

A Gorky 17 el kapcsolatban lenne hozzátok 2 kérdésem. 

1: Még a játék eleje fele, miután a bíró nevezetű szörnyikét 
meg a kölkeit legyőztem, ott található egy hajódaru (vagy 
hasonló), ahova egy létrán keresztül lehet felmenni. NA. 
ott van egy széf, ami számkódos. MI a kódja? Már párszor 
végignyomtam a játékot, de sose találtam semmit ami 
használható lett volna. A harmadik végigjátszás után tele- 
pítetem fel a cheatkodex et a cdtekről, de abban is csak 
annyi volt, hogy nem tudjuk a kódját így hagyjuk békén. 


Egyébként nálam az ellenség megölés kód se működik, 
úgyhogy lehet hogy az én készülékemben van a hiba J 

2: Miután Kurtas ellenünk fordul és jól meg is ölöm, to- 
vább az út (jobbra) egy szobához vezet, ahol egy fickó va- 
lami szláv nyelven beszél. Ovitz barátunk fordítása szerint 
felrobbantja magát, ha közelebb megyünk. Na. Ha meg- 
próbálok bemmenni az ajtón, egy nagy puffanás a válasz 
(gondolom berobbantotta magát). Ha ez után az ajtóra 
kattintok, csak annyitír ki, hogy régi fa ajtó, nyitva van, 
de nem lehet bemenni. Ezt azért is furcsállom, mert az új- 
ságban (a tippek trükkök rovatban van egy screenshot) 
bennevan az a fószer is. MI a teendő, ha azt akarom, hogy 
castlakozzon hozzánk? 

Nah ennyi lenne, Ha tudtok segítsetek. 


Szia! 

A széf kódja: , Pleasure". A billentyűvel kell beütnöd. 
(Bad Sector kódex rulla 0) 

Az ajtónak dobj neki egy kábító gránátot, erre a fickó ki 
fog jönni, de nem fog csatlakozni hozzád. 


ő Jedi Knight 2 


Szi Bad Sector! 

Elakadtam a Jedi Knight 2-ben és már egy csomó időt tö- 
költem vele, de nem találom a megoldást. Az NS Starpad 
után vagyok a Bespinen, miután Landoval odarepültünk. 
Fölmentem a liften, ott van egy szoba, ahol van egy üveg- 
ajtós átjáró, de ott időnként a szobában tűz van, és egyéb- 
kéntis a szemben lévő ajtó le van zárva. Itt van még két 
liftis, ami két szobába vezet, ahol két űrhajó van. Mást 
ezeken a szinteken nem találtam. Semmi titkos átjárót 
semmi szellőzöt, úgyhogy abszolút nem tudom merre kell 
továbbmenni. Kérlek segíts, írj egy e-mailt, hogyan to- 
vább. 

Előre is köszi! 


Szia! 
Ha jól emlékszem, a , tüzes" szoba üvegajtajával kb. 
szemben van egy kapcsolópanel, ezzel ki lehet nyitni. 


Gyorsan becsukódik, de erőfutással túl tudsz jutni rajta. 


Írj vissza plz feltétlen, hogy működött-e. Köszi. 


Ay Dungeon Keeper 2 


Hello!! 
Csak egy kérdésem lennne!!! 
Dungeon Keeper2-nél hogy lehet a 
cheatokat használni mert nekem nem 
mennek és a játéknál nem tudom a tizedik küldetés végét 
megcsinálni mert értem hogy hova kell menni és nem tu- 
dom hogy hogy kell azt ha én egy ellenséget megölök ak- 
kor hogy tudom azt csinálni hogy hozzám álljon át??!! 
Csak ennyi lenne amugy bocs hogy 1 helyet 3 kérdés!! 


Nyomd meg a Ctrl -- Alt - C -t játék közben. A következő 
cheatek válnak elérhetővé: 


do not fear the reaper Pálya lépés 
feel the power A szörnyek mind 10-es szintűek 
this is my church Az összes szoba megvan 
fit the best Az összes csapda megvan 


i believe its magic 
now the rain has gone 
show me the money 
ha ha thisaway ha ha thataway 
A 10. pályát tényleg nehéz megoldani, de konkrét he- 
lyen nem lehet elakadni. Ha végképp nem megy, és tip- 
pekre van szükséged a megoldáshoz, akkor nálunk, a 
terjesztésen megvásárolhatod (az eredeti ár töredéké- 
ért) a legelső GameStart, ugyanis abban írtam anno egy 
teljes végigjátszást, stratégiákkal, tippekkel, stb. 

Az ellenséges lényeket egyébként kínzással lehet átállí- 
tani a te oldaladra. (Bár azt nem tudom, e nélkül, hogy 
jutottál el idáig...) 


9y Midtown Madness 2 


Kedves Gamestar! 

Az újságotokban, már nagy on réden a mittáunmednessz2- 
hözirtatok csíteket:nyomi y(nekem z, me" magyar billen- 
tyűzetem van),beírni hogy midtowncars. 

Ezt megcsináltam, de nem tudtam hogy kell , igazolni". Ha 
ENTERT nyomok, akkor dudál ha pedig rákattinitok a be- 
írásra, akkor pedig ad egy fura hangot. Ha pedig kilépek a 
menetből, ugyanúgy le vannak lokkolva a kocsik. Lényegre 
törve: hogy kell igazolni a kódot? 

Létszi ímélben válaszoljatok! 


A Ctrl Alt 4 Shift 4 F7 billentyűket kell lenyomni. 
Utána beírna a kódokat. Ennyi. Enter leütéséről nem tudok. 


bó Gorky 17 


(0ops. 0 Elírtunk egy cheatet, az több embert is megfo- 
gott. 0) 

Uhu átirányított hozzád: a Gorky 17 cheat nem müxik. 
Tudsz vmit tenni ezügyben? Segítsetek mer nem tudom kü- 


Mi az 
hogy a gorkyt indítsam el 760222 paraméterrel mert ha 
azt csinálom ahogy az újságban volt és csata közben nyo- 
mok egy g-t nem csinál semmit. Külömben a játék jó. 


A választ ZeroCool adta meg: a cheat-eknél kötőjel he- 
lyett alsó vonal kell. 
Csá, Rüstü vagyok 


Ay Diablo 2 


Lenne egy olyan problemám, hogy nem tudok varázsolni a 
diablo 2-ben. Amúgy az amazonnal probáltam szerencsét. 


Az összes varázslat megvan 
A teljes térképet látod 
Több pénz 
Mananövelés 


Miért nem tudok varázsolni az összes varázslat, a 
manna mellett pirosan virít. Mitől lehet ez? Újra kezdeni 
nem akarom mert már a harmadik ACT-ot ostromlom. 
Légyszi segíts! Röviden ennyit. Cool az újság. 


Bocsi, de nem értem mi a konkrét probléma? 
Hogyhogy nem tudsz varázsolni? A jobb gombbal kell. 
Vagy más miatt nem megy? 


Hi má megin én vagyok! Na szerinted az lehet hogy azért 
nem tudok varázsolni mert van egy cucc rajtam ami gátolja 


Anti-sztatikus ruha helyett anti-magikus?...0 
Hmm... Próbáld ki, hogy leveszed... milyen ötlet...? 
Tisztelt akárki! 


Hé Return to Castle Wolfenstein 


Nagy gondban vagyok a Wolfenstein egyjátékos 
módban(mint mindig...:(). Pandeborn village-ban vagyok, 
kinyírtam az összes tisztet, de mit kell csinálni a 
riasztókkal (azt tudom, hogy nem szabad bekapcsolódni- 
uk.)? Azt az egyet, amelyiket megtaláltam, kilőttem,de 
van több is? Apálya végén ezt írja ki:cObjectives not 
complete:. Nagyon megköszönném, ha tudnál segíteni, 
addigis pá. 


Szia! 

Nem a riasztók kiiktatása a lényeg, azokkal csak vigyáz- 
nod kell, hogy ne kapcsoljanak be. Ha tényleg mind- 
egyik tisztet lemészároltad, akkor a következő feladat 
az, hogy bejuss a kastélyba. A borospincéből indulva a 
második, jobbra lévő lépcsőn menj fel. A fa közelében 
találsz egy átjárót, ezen menj keresztül, a kastély udva- 
rába érsz. Itt lődd le az őrt, mielőtt még lemancsolná a 
riasztót, majd menj le a kastély alagsorába. 

Üdvözöl: , Akárki" Sector J 


KV-SZÜNET 


.. BESZÉLGESSÜNK A 


"HARDVEREKRŐL... 


lag is elnézést kérek mindenkitől, akinek ebben a 

hónapban a szokásos fénysebességű segítség he- 
lyett csak 1-2 (esetleg még több) nap elteltével sikerült 
válaszolnom, de lezajlott a fejem fölött egy költözés, és 
így néha mássalis kellett foglalkoznom. De elég a szó- 
cséplésből, következzék az e havi problémák színe-java! 


, 
€ s a levelek csak jöttek, jöttek és jöttek...0 Utó- 


" Martonyi Gábor 
HELP! 


Helló Mady! 

Egy óriási nagy problémám van és szeretném, ha segíte- 
nél. A helyzet az, hogy még anno 3 éve vettem egy akkori 
csúcskonfigurációt, Abit BH6, 300Mhz-es Celeron proci , 
32MB-os SD RAM, és egy 8 S3Trio videókártya. Remélem 
mindent helyesen írtam le. Szóval a baj az lenne, hogy 
néha nem indulnak el a játékok. Lehet, hogy az operációs 
rendszer régi? Most Win 98 van rajta. Leher hogy a Win- 
dows XP-t kéne telepítenem? Esetleg vegyek bele egy ol- 
csó GeForce kártyát vagy processzort és ha igen, milyet? 
Vagy inkább áldozzak rá egy nagyobb összeget és kicse- 
réljem benne ezeket? Kérlek, adj tanácsot, mert annyira 
nem értek hozzá, én inkább játszani szeretek rajta, ami- 
kor van időm, de ezen már a klasszikusokon kívül nem 
igen futnak el a mai játékok! Amúgy nagyon király az új- 
ság, bár még csak 3 hónapja veszem, ez a rovat is nagyon 
jó, hogy van kihez fordulni! Köszönöm a válaszod! 


Hello Gábor! 

Örülök, hogy tetszik az újság, még jobban, hogy ez a 
rovat is! A problémád viszonylag összetett, ezért az 
nem segítene, ha csak egy GeForce kártyát vennél, 
mert a processzorod teljesítménye kicsi ahhoz, hogy a 
GeForce a maximumot nyújtsa, és ezáltal a teljesít- 
ménynövekedés is minimális lenne! Az oprendszer cse- 
réjét sem ajánlom, mert az XP nagyon hardverigényes 
rendszer, eszi a memóriátis, és szerintem el sem in- 
dulna, ráadásul csak lassabb lenne a géped. Minden- 
képpen azt javaslom, hogy ha gépfejlesztésen gondol- 
kozol, akkor cseréld le a processzort, mondjuk, egy ol- 
csó AMD Duronra, 1000 MHz-es megteszi (nettó 10 E), 
hozzá vásárolj egy Abit alaplapot, ezt olyan nettó 22 E 
körül megkapod, és minimum egy 128 MB-os memóriát 
(nettó 5 E) , az most úgyis nagyon olcsó. Ezek után már 
érdemes beletenned egy olcsó GeForce kártyát, mond- 
juk egy Abit GF4 MX440-est (nettó 23 E). Ezzel a 
konfiggal vígan eljátszadozol majd, persze ne várj 
azért csúcsteljesítményű erőművet, de egy kellemes 
közép-felső kategóriás játékgéped lesz a lehető legol- 
csóbban! 


Szabó Péter 


Szevasz Mady! 
Akkor kezdeném a szokásos körökkel... Kólát, sört, Gyu- 


. . nak Saab-ot és minden jót nektek ott benn...A problé- 


A KV-SZÜNETBEN! 


mám tulajdonképpen nem is probléma, hanem inkább ta- 
nácsot szeretnék tőled kérni! Nemrég pakoltattam a gép- 
be egy csomó új hardware-t, mint például új XP 1600-4 
procit, Abit KT7 alaplap, meg egy rakat memóriát. 
(256MB SD) 

Most körülbelül ugyanolyan gépemnek kellene lennie 
mint a szomszéd srácnak, kivéve a videókártyát. Nekem 
ehhez a régi GeForce 256-os kártyám van. A héten úgy 
döntöttem, hogy nem éri meg ekkora proci alatt ilyen kis 
teljesítményű kártyát venni, ezért otthon kikönyörögtem 
egy Leadtek GeForce4 MX440-es kártyát. Apám megis 
vette, gondoltam azért nem visszük be a gépet, egy 
videókártyát csak be tudok rakni?! Tévedtem, vagyis va- 
lami nem stimmel vele, mert a kártyát beraktam meg 
megyis vele, de a képernyőn fura szivárványos néha a 
kép és olyan szellemképes is!!! A kérdésem az lenne, 
hogy most mit csináljak, a szomszéd srácnak is tök 
ugyanaz van, és neki tudtommal nem voltak ilyen problé- 
mái, lehet hogy rossz a kártya, vagy beszerelésnél meg- 
sérült volna?. 

Ja és légyszi, ha lehet, levélben válaszoljatok, mert nem 
szeretnék egy hónapot várni a válaszra. Köszönettel: 


Helló Petya! 

Azért a kártya beszerelése nem olyan nagy 
ördöngösség, bár ha először csinálod, akkor minden- 
képpen óvatosnak kell lenned, mert bizony tényleg 
elég egy rossz mozdulat, és máris megsérülhet. Arra 
is érdemes figyelni, hogy ha lehet, a kártyát a 
fémtalpánál fogd meg (ott ahol a ki- és bemenetek 
vannak), és ne fogdosd össze máshol, főleg ne az al- 
jánál (ott ahol az AGP-hez csatlakozik) ! Ha beraktad 
és működik, nagy baja nem lehet, mindössze a mellé- 
kelt CD-ről kell feltelepítened hozzá a drivert. Ha 
mindent jól csináltál, akkor a szellemképek eltűn- 
nek, és kártyád is remekül fog duruzsolni, pont mint 
a szomszéd srácnál O. 

Még valami! Szeretném mindenkinek felhívni a figyel- 
mét, hogy ha valaki bekerül a rovatba, az nem azt je- 
lenti, hogy 1 hónapig nem kap választ. Mindenkinek 
válaszolok pár napon belül, csak maximum bent lesz az 
újságban is. 


, W"I Mohai Ferenc 
Mit vegyek szerinted?? 


Szia Mady! 

Hónapok óta követem ezt a KV-s balhét figyelemmel és 
úgy döntöttem, hogy én is írok egy pár sort, ha már van 
ez a lehetőségem. Ki tudja, talán én is bekerülök és híres 
leszek 0 

A segítségedet szeretném kérni, mert VGA kártyavásárlás 
előtt állok és szeretném a lehető legjobbat megvenni a 
pénzemért!! Az eddigi rovatokban viszont csak az alacso- 
nyabb kategóriás MX-ekről esett szó. Az egész akciónak 
"vegyünk jó, gyors videókátyát max. nettó 55-60£E Ft-ért" 
fedőnevet adtam. 

Igazából elvárásaim csupán annyi, hogy tényleg jó le- 


gyen, ne kelljen kidobni hamar. A válaszod előre is köszi, 
és ha lehet, tegyél már be a KV rovatba, mert megígértem 
a fiamnak! 


Helló! 

Hát mit lehet erre mondani? Tessék, bekerültetek O. 

A kérdésed viszont jogos. Az elmúlt időszakban tényleg 
nem raktam be olyan levelet, ahol a kicsit több pénz- 
maggal rendelkezők szeretnék megtudni, hogy milyen 
kártyát ajánlok. Ennek két oka van. Az első ok, hogy ke- 
vesen vannak, a másodikat már elfelejtettem O. 

Én azt tanácsolom, hogy ha olyan 55-60 ezer pénzed 
van rá, akkor azért már egy GeForce4 Ti 4200-ast is ve- 
hetnél 128 MB RAM-mal, méghozzá ASUS-t! Egy remek 
kis vezérlő, bár nem a csúcskategóriás GeForce 4600, 
de szerintem mindenképpen érdemes megvásárolnod, 
mintsem hogy olcsó GeForce4 MX440/460-asra költsd 
el a pénzed. A másik megoldás, hogy ha nagyon türel- 
mes vagy, akkor kivárhatod a mélypontot, amikorra a 
csúcsszériás 4600-ast is olcsóbban fogják adni. Amúgy 
ez a tendencia megfigyelhető az árakban, hisz a 150E 
körül kezdő Ti 4600-ast, helyenként már nettó 91 E- 
ért is megkaphatod. 


Szevasztok! 

Remélem, jó helyre írok, ugye ez a KV-s rovat? 

Arról lenne szó, hogy tegnap mikor bekapcsoltam a gé- 
pet, éktelen nagy zajra lettem figyelmes a gép belsejé- 
ből! Egy hangos berregés, mint amikor a kávédaráló 
megy. Nem is értettem eleinte, de aztán gyorsan kitép- 
tem a 220-ból, hátha valami hozzáér a ventillátorhoz és 
azért ilyen hangos. Szétkaptam a gépet és semmit nem 
láttam, de mikor elindítom, akkor megint nagyon zajos és 
az egész lefagy pillanatok alatt! Kérlek, segítsetek, mert 
nem tudok mit kezdeni vele, fogalmam sincs, hogy mi le- 
het a baja. Segítségeteket előre is köszönöm! 

Ui: Ja az talán fontos lehet, hogy egy 1GH-es processzor 
van a gépemben. 


Helló Zozo! 

Ha jól sejtem, a problémád a proci hűtőjével lesz! Sze- 
rintem azért zöröghet, mert nem valami nagy márka, 
és már kikophatott a csapágyazása, esetleg már nemis 
hűt kellőképpen. Az utóbbi időben elég sok ilyen eset- 
ről hallottam, a vége pedig az lett, hogy teljesen leállt 
a hűtő, és megsült a proci, mert a gazdája nem vette 
észre. Na ez a rosszabbik eset. De azért nem éri meg 
kockáztatni, javaslom, hogy szerelj fel valami komo- 
lyabb hűtőt, mert nem érdemes 1-2 ezresen spórolni, 
hogy aztán a jóval drágább processzorod lássa kárát. 


Problémás eseteitekkel forduljatok továbbra is nyugodtan 
hozzánk! Címünk: kvOgamestar.hu 


zép napot és igen kellemetes nyári szünetet kívá- 
S nok mindenkinek (akinek ilyen már nem jár, an- 

nak jó szabadságot) . Ebben a hónapban is sokan 
és sokat tettek azért, hogy a GameStar láng tovább ég- 
jen, s hogy lapunk töretlen népszerűsége még tovább 
ostromolja az egeket. Köszönjük szépen mindenkinek, 
csak így tovább! Nyílt napot továbbra sem tervezünk, de 
sportolni szerető, vagy a sportot szívesen nézegető ol- 
vasóink máris edzhetnek, a nagy meglepetés titokban 
készül. Bővebb részletek majd a GameStar következő 
számában lesznek találhatóak. Addig is kellemes levél- 
írást, olvasást, fórumozást és mindenfélét kívánok min- 
denkinek! 


Gólszerző: Szittyó 


Ebben a hónapban piciny szerkesztőségünket is megihlette 
a foci vb, így nemrégiben részt vettünk a NIKE Scorpion 
K.0. Médiakupán Szittyó, Melow, Lompi és Boe összeállí- 
tásban. Maga a mérkőzéssorozat a régi NIKE reklámból is- 
merős ketrecben zajlott, 3v3-ban, az első gólig! (még jó, 
hogy.nem az új reklám helyszínén, az úgyis elsüllyed J) 
Eredmények: az egyik kereskedelmi rádió csapatát legyőz- 
tük; a 8 közé jutástól azonban kiütött minket az egyik or- 
szágos napilap csapata, természetesen egy szerencsétlen 
góllal, mert hát ugye mi voltunk a legjobbak! Sőt, ha nem 
estünk volna ki, akkor mi nyertünk volna, mert hát GS a ki- 
rály! Lesz ez még jobb is, lesz alkalmunk visszavágni, úgy 
érzem. Hajrá GS! 


Forum Gamestarum 


Szerencsére ebben a hónapban is aktívak voltatok fóruma- 
inkon, amiért mindenki bezsebelhet egy személyes 
vállonveregetést. Változatlanul egyik legnépszerűbb 
topikunk a , Hülye vagyok". 


s Tehát ha valaki nem hisz a húsvéti nyúlban az nem jár/nem 
volt még kocsmában tehát még gyerek. És kikérem magam- 
nak hogy hülye vagyok mielőtt még vki rámaggatná ezt a jel- 
zőt - ma pl. már egyedül nyeltem le a bundáskenyeret, anyu 
is csak nyolcszor énekelte el a Carmina Buranat elalvás előtt 
ami a bácsik szerint azt jelenti meggyógyultam. 
Irigykedhettek most ti hülyék. " (tharr) 

Nyolc Carmina Burana az vagy 320 perc. Minimum. Akár- 
hogyis nézem, az több, mint 5 óra. Elalvás előtt nem 
rossz teljesítmény, arról nemis beszélve, hogy elénekel- 
ni a nagyzenekart és a kórusokat egyszerre az nem sem- 
mi. Gratula tharranyu! 


a Emberek: hülye vagyok! Eddig éreztem, hogy valami hiány- 
zik az életemből. Nem tudtam, mi az. De most, hogy e soro- 
kat olvastam, rájöttem: a többi hülye! 

J-o-e: HÜLYE VAGY! ! Ekkora hülyét még nem látott senki! Én 
nem fárasztanám magam azzal, hogy megnézzem, lent va- 
gyok-e a büfében. Az egyik haverom törzsvásárló a büfében, 
így ha felmerül bennem a kérdés: "A büfében vagyok?" akkor 
megkérem a barátomat, hogy nézze már meg nekem. Egyéb- 
ként ahogy említetted, LEFELÉ mész a büfébe. EMBER! 2002- 
T ÍRUNK! Minek ide lépcső?! Ha zuhansz, sokkal gyorsabban 
haladsz, ráadásul még a rohammentő belsejét is megnézhe- 
ted! :) " (0uikee) 

Sajnos ez csak egy rövid részlet Ouikee mester disszer- 
tációnak is felérő hozzászólásából. Hogy J-0-e miért is 
megy a büfébe, és miért is fontosak a nyulak (merthát 
az a legveszedelmesebb szörnyeteg) , a Fórumon kiderül 


GamesStar 


MÁSIK OLDA 


A TI OLDALATOK 


Figyelem! 


. Sok olvasónak változatlanul nem egyértelmű, mikor hova 
kellírnia, s melyik rovatunknak mi az e-mail címe, így is- 
mét elmondom: 

Aréna: arenaDgamestar.hu 

Hardver segítség: kvDgamestar.hu 
Hírlevél: hirlevekogamestar.hu 
Játék kérdések: kaveszunetOgamestar.hu 


Rövid magyarázatunk erre a hónapra: 


Aréna: a Gamestar magazin szerves része, amely népszerű- 
sége töretlen és egyre nagyobb. Főbb lényege az, ha bár- 
milyen mondanivalód van a lapnak, vagy a lap olvasóinak, 
amely nem hardver segítség, játék kérdés vagy nem a hír- 
levéllel kapcsolatos, illetve szerinted az egész közösségre 
illetve szerkesztőségre tartozik, kérlek ide írj. Ide küldhe- 
ted a poénos rajongó, vagy esetleg utálkozó leveleidet. Ha 
bármelyikünknek személyesen szeretnél írni, keresd meg 
e-mail címünket az impresszumban, az Aréna inkább a vi- 
dámságé, vagy az egyéni leveleké. 


rögvest. Szerencsére King levonja a legfontosabb követ- 
keztetést: Itt én nem vagyok hülye mert aki tudja hogy 
hülye az már nemsokára elmebeteg lesz. De aki tudja 
hogy nem beteg az normális. 

Én ezek szerint nem vagyok beteg 9. Akkor normális 
lennék? Hmmmm.... 


s .Én forumon újjittatnék: tök jópofa lenne (bár "csak" 
dizájn) ha a forumozoknak lenne külön "arca". Gondolok 
itt: van egy arcképcsarnok ami különbözö játékok karakterei- 
nek képét tartalmazza (pl. Predator, vagy a Starcraftból 
akármi) ezek szerintem feldobnák a forum hangulatát, már 
azért is mert megtudnánk némit a beszélgető-irogató lelkivi- 
lágából. Amugy ezt az ötletet az RPG.hu ról és a 
Gamekapocsban láttam és nagyon tetszett. " (zenit) 


S lehetne választani nagy arc és kicsi arc között... 
nahh... 


GS Verseskötet 


Nem lankad az érdeklődés a GameStart dicsőítő versek 
iránt. Hurrá! E havi gyöngyszemünkitt következzen: 


Zathar : Hello GS 

Helló GS és Gyu, 

újságotok jobb minta GY", 
De nem kapok én aoe patchet, 
ezért a szerkiben lejáccuk a 
meccset. 

GS-be több oldal kéne. 

De nincsen:a fenébe! 
Értékelődoboz kivételesen jó. 
Szerncse:fejeteken koppanna 
dió. 

A Might and magic télleg szar. 
Ezt jól mongya zathar. 

Gorky 17 nem könnyű nekem: 
Könnyebre fáj a...fenekem:)) 
Főszerkesztő Túl FPS-es, 

Ez a jövőnek nem túl ígéretes. 
Mongyátok nem lesztek 
guaker lap. 


Hardver Segítség: Azoknak, akik nem túl nagy hardver 
szakértők, esetleg nem hisznek a sarki PC bolt tapasztalat- 
tannak látszó eladójának, netán egymásnak ellentmondó 
véleményeket hall adott procikról, videókártyákról vagy 
egyebekről, ez az e-mail cím való. Minden hardveres prob- 
lémátitt kell megkérdezni, s mi tudni fogjuk a választ. Ha 
pedig véletlenül nem tudnánk, akkor utána nézünk. J 
Hírlevél: Hírlevelünkre ezen a címen iratkozhatsz fel. 
Emellett ide küldheted a hírlevéllel kapcsolatos egyéb ész- 
revételeidetis (nem kapod meg, pedig kéne, megkapod 5 
példányban stb.) 

Játék kérdések: ez a legegyszerűbb. Erre a címre azok írja- 
nak, akik valamilyen játékban elakadtak, kódot keresnek, 
esetleg valami trükköt szeretnének elsajátítani, vagy épp 
megosztani a nagyközönséggel. Tapasztalataim szerint eb- 
bőlaz elakadás a legsűrűbben előforduló eset, s higgyétek 
el, aki erre a levélcímre válaszol, annak jócskán fő a feje, 
mert ahányan csak vagytok, annyifelé akadtok el a külön- 
böző játékokban. 9 


Rendben!egy újságnál ez alap. 
A cikkírókis jófejek: 

de nem árt cikkbe kitenni az írásjelet. 
Igen helyesírásra célzok én, 
mely oly gyatra,mint egy tehén. 
De az újság má nem fehér, 
ok,mert mehetnétek le tejért. 
Mennyit kerestek, szerkesztők? 
jobban, mint a klasszikus festők? 
Na, én voltam ti sóherek, 
mondjátok azt:sóderek. 

Zathar voltam én máma, 

Ti sok GS-es láma.:))) 


Külön felhívom a figyelmet az olyan irodalmi remekművek- 
re, mint: Gyatra, mint a tehén, szerkesztők/festők, sóhe- 
rek/sóderek). Gratula! Sajnos Zathar GS himnusza a hely 
szűkössége miatt kimarad (pedig elég tanulságos mű). 


Ennyi volt a Másik oldal mára, de majd legközelebb jelent- 
kezünk. Most megyek vissza meccset nézni, csá, csumi csá! 
Gyu 
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bben a hónapban nemzetközi lett az Aréna. Hogy 
€ miért? Nos, jó néhány levélre Amszterdamból, a 

repülőtéren található netcaféból válaszoltam. 
Hazafelé jövet ugyanis annyira fáradtak voltunk, hogy 
majd beájultunk a reptéren. S mit csinál az ember, ne- 
hogy elaludjon, és emiatt lemaradjon a hazai csatlako- 
zásról? Nekiáll internetezni. Én egy óra időt szántam rá 
(sponsored by ZeroCool) , amely idő alatt csak arénás le- 
velekre válaszoltam. Nagyon mókás volt. Szóval a távol- 
ság sem győzheti le az Arénát, legyek én bárhol, vála- 
szolok, ahogy csak tudok! Természetesen a leveleket ez- 
úttal is eredeti helyesírásukkal (szöveghűen) , de bizo- 
nyos esetekben kivonatolva közöljük. 


h 


Hi 


s) 
o -e szett ő ) 


No subject 


Kedves, Édes Az Életet megszínesít? GameStar! 

Én egy nagyon kíváncsi típusú csávó vagyok és ezért sokat 

kérdezek! Szerintem amit tudni akarok az sokakat 

érdekelhet, ha nem, akkor tévedtem... 

1: Hova lett Barbie????!!!??? 

2: GYU miért nem emlékezték Morningstar nevére? 

3: Hány éves a stáb (Csak úgy saccperekábé) 

4: Régi Gamestart lehet rendelni? 

5: Eltudnátok nekem külden í-mélben az Ezüst GameStear 
DVD-jének a tartalmát? (Az árát természetesen bekül- 
deném a szerkibe!) 

6: Megnéztem ki hány cikket ír AZ Újságban... 

Eredmények: 1 Helyezett: Bad Sector/21/ 
2 Helyezett: Gyu /17/ 
3 Helyezett: Boe /7/ 
Hmm...ez elgondolkodtató nagyon furcsa... 

7: Boe mi a fr"nc az Mb főszerkesztő? 

8: Ha írnék valamit, akkor betennétek valahova (persze, 
csak ha eléri azt a színvonalat] 

9: A 2000/4 full game egész jó, csak a frídom forsz játékot 
nem tudtam se én se a haverom felpakolni a gépünkre... 

10: Mit jelent a mondat végén a nagy "1" 

11: Egy évre elő vagyok fizetve, nyerhetek/kaphatok vala- 

mit? 

12: Csak nehogy annyira elrontsatok valamit, mint a PC 

Gyer 


Ennyi volt, ha eszembe jut valami, akkor írok addig is, 
maradok Hiper Intergalaktikusan Maximális tisztelettel! 
(hol hallottam ezt a szöveget:)) 

Ui.: megengedem , hogy betedd az arénába!:) 


Helló Kedves, Életünket Megvilágosító Olvasó! 

1. Szittyó örökbe fogadta Barbie-t. Jól elvannak O. 

2. Egyszerű, mert összekevertem valaki mással. 

3. Összeadva úgy 200 és 300 között. A pontos adat 
titkos! 

4. Persze, a helyi terjesztésen (terjesztes 0idg.hu). 

5. Benne van az újságban. Vagy esetleg a teljes tarta- 
lom érdekelne? 

6. Én voltam a második? De jó O. S ki mennyi oldalt ír? 
Az a nem mindegy. S mi az elgondolkodtató ezen? 

7. Majdnem Béla, Magyarul Beszélő, Minket Bizergáló, 
Mindig Borzasztó, Mekkora Barokk (ide mást akar- 
tam írni, de a szövegszerkesztő nem javasolta 0), 
Mutass Be, Miért Bégetsz, Minek Bt"""", Munkát 


ARENAOGAMESTAR.HU 


Beosztó, Marhára Buta, ilyesmik... Nem tudom, me- 

lyik lehet. 

8. Ha eléri, akkor lehet. Viszont azt garantálni tudom, 

hogy beteszem a fiókomba. 

9. Az csak demó volt szerintem. 

10. Azt, hogy a tördelő figyelmetlen volt, és nem rakott 
a helyére mosolygó arcot. 

11. Ha épp akkor, amikor előfizettél, volt akció, akkor 
igen. 

12. Nem fogunk. Mi csak javítani fogunk. Ők is pont 

ugyanezt szeretnék egyébként, tudom, mert be- 

széltem velük O. 


Aggyon Isten! 

Írokitten azé,... me méne!? 

Azóta vártam má a zúj gémsztártot, az mióta az előzőt a- 
tól 2-ig kiolvastam. Me az lyou vót. Nagyon lyou. 

Az mostani cédét viszont alig tudtam óperálni kifelé az 
papírtokból az erős ragasztás miatt. 

"Az biz lenne kedvemre való, ha csinánátok az amolyan 
indexet amaz internetcímekről mellettük azon oldal szá- 
mával, melyen szerepelni vala. Könnyebb lenne emígyen 
csak az listát végiglátógatni. " 

Mondd ecsém! Nagy vala bevétel az reklámukból? Óh, mily 
sok oldal megyen veszendőbe! 

Emígyen szólok azonban: ne légy szerény kérni az 
1.000.000.00096-os fizetésed! 

Es mikor lészen kupon az számítógépér? Szeretnék egy 
amolyan spécikúl pécét. 

No, végezek eme ímélemme, hogy mennyek szallonnázni, 
oszt lyou van... 


Fogaggy Isten! 

Hát tudod, kedves ecsém, most gyártatjuk a kupono- 
kat, csak egy apró gondunk támadt... mivel 24 karátos 
aranyból készül, Dél-Afrika teljes aranytermelési 
kapacitása is kevés hozzá, így kicsit várni kell, mire 
legyártunk megfelelő mennyiséget Ö, mert ugyi 
ecsém, Te is tudod: mi nem szeretünk kispályázni. Ha 
már nekilódul a fantáziánk, akkor hadd lóduljon neki 
derekasan! 

A ragasztás a nyomda sara, nem a mienk, azonkívül, 
hogy folyamatosan reklamálunk, nem sokat tudunk 
tenni. 

Reklámbevétel elengedhetetlen, s ha jobban megné- 
zed, Magyarország minden médiájában van reklám. Ezt 
mi sem tudjuk kikerülni sajna, kedves ecsém. Bár ha 
jobban meggondoljuk, s önként felajánlod a kieső ös- 
szeget, azokat az oldalakat inkább teliírogatnánk népi 
bölcsességeinkkel. 

Lyou étvágyat a szalonnához... 


he a Még mindig Jar Jar 


(...) Meg valami: meg tenned, hogy bemutatod ki kicsoda 
a csapatbol. Vedd alapul az aprilisi 

szamban levo csoportkepet, a jedi knight figurairol. 
Mondd ellki kicsoda rajta. 

előre is kösz. 


ARÉNA 


fi 
. A bemutatás (balról jobbra haladva) 


ZeroCool piros szablyával 

Malachit kék köpenyben 

Morningstar (aki titokban Mourningsong, csak min- 
dig letagadja) fehér lebernyegben 

Samu pisztollyal a kézben 

Szittyó a kék karddal 

Boe birodalmi rohamosztagosként 

Bad Sector balkezes puskával 

Én pedig elöl R2D2 


ME Mittóm én! 


Hello Gyu! Csátok! z; 


Először is szitkozódni szeretnék! Az még csak hagy- ögee vz 
ján hogy a saját szövegeteket feljavítjátok, (Innen- 
től csak erős idegzetűek olvassák! !) de azt már tény- 
leg sértésnek veszem, hogy az én gyász dalom. Azt 
viszont köszönöm hogy a kollégádnak tekintesz! ! aa 


(bocs ha nem rám céloztál) . TA 


Most jöhetnek a kérdések dicséretek: 

Én mivel még nem hallottam azt a szót hogy 
Művház,két lehetséges válaszom volt rá: 

1, A szerkesztőségre utaló szó. 

2, egy ONBÉKE. 


Sajnálom hogy a helyspórolásos megfejtést nem én 

küldtem vissza hanem Edem. 

kérdések: 

1. Mikor lesz nyílt nap?? el gen 


2. A Jedi knight2-ben szoktatok Multizni??? sken 


Kösz hogy betettél az Arénába!! 
Bevittem és elkezdtem dicsekedni!!! v v. 
Ha meg akarod tudni miaz az ONBÉKE akkor küldd el 
a varázs igét: Kis kalapom fekete anyós feje van 

benne!! vel 
És leírod a szót ONBÉKE. Utána (elmondom)leírom! 

Mi lesz Júniusban a teljes játék?? Nem árulom el 

senkinek!! És hogy milyen műfaj meg ilyenek!! Mert 

akkor pénz spórolásból csak a CD nélkülit venném!! vs 
Ha elárulod, akkor félévre előfizetek a GAMESTAR- sv 


ra!!! AK TT 


Kimentem a szerki elé és nem láttalak titeket 
(Gyu,Benman) 

(Jó hosszú levél ez!! nem fog beférni az 
arénába...aj-jaj!!!) De ahogy elnéztem az én levelem 


volt a leghoszszabb (az arénába) Az eggyik haverom Mat, § Gz- 


oda adta a Jedi Knight2-t. 
A Gorky17-et végig játszottam és kt" "va jó volt Van 
még ilyen játék ami körökre osztott?? 


U.i.:Ha igen:Kimegyek a szerki elé, és előfizetek fél- 
évre!! 
Ha nem:Kimegyek az összes haverommal, és tiltako- 


Helló! 

Hát ez a nem semmi, meddig írtad? 

A Művház az nem más, mint a művelődési ház rö- 
vidítése. Nem vagy Te túl Pesti véletlenül 9? 
Egyéb értelmezései: 

Mű V ház, azaz nem igazi V alakú ház. Ókori Rómá- 
ban: nem igazi 5 ház. 

M.Ü.V. ház. Megint Ügyes Vagyok ház. Ez egy olyan 
épület, ahol az emberek önbizalmát növelik. 


í 


; 


M.Ü.V. ház: Már Ülve Vizelek ház. Ez azoknak, akik 
tanulják a szobatisztaságot. Itt vizsgáznak, való- 
ban szobatiszták-e. 

Válaszok: 

1, Most egy darabig nem lesz, talán a nyár végén, 
de ez korántsem biztos. Nagyon feszített a 
munkatempó itt, így elég nehezen tudunk 
most ilyesmit beilleszteni. 

2, Nem, nem szoktunk. 


Szívesen betettelek, de ha ilyen hosszú levelet 
írsz, a jövőben nem tudlak majd betenni. Vagy s0- 
kat kell húzni rajta, amit meg nem nagyon szere- 
tek. Nem a szerki előtt voltunk BenMannal, ha- 
nem a művház előtt Ö. Tessék jobban elolvasni. 
Nem tudtam mindenre válaszolni, rémes vagyok, 
pedig még Amszterdamból is nyomultam ám. 
Gorky 17-hez hasonló körökre osztott cuccosok: 
Fallout, Fallout II, Fallout Tactics, Freedom Force. 
Érdemes ezeket is megnézni. 


2 
há WC3 
Király a GSYLTUHT! 


Jó a helyessírásótok,de nem kéne néha meg kéne 
nézni mit is csinál? 

Előre a Saab-ért! nt!!! 

Szóljá má Bad Sectornak és Szittyónak,hogy a kö. 


(Me a PC Gur" má írt a patch-ekrőlis!) 


1 . TeGyu mé nem hozol létre egy alapítványt,hogy mi 


olvasók adakozzunk a Saab-ra!? 


A köv. teljes játékok között lehetne a WC3 és így 
mindenki nyomulhatna vele otthon és a GS szerve- 
rén és eddzhetne a köv. nyíltnapra ahol még bajnok- 
ság is lehetne! ?(Tényleg az mikor lessz?) 

A GIANIWARD Giforce Ti450 (Ti200) tényleg nem 
kapható már? 


Azért remélem ez az elsó levelem csak nem untatott 
anyira,mint a többi fárasztó levél? 


Hello! 


Működik a mi tördelőprogramunkban egy vélet- 
lenhiba-generátor...:) Egyébként megköszönném, 
ha megírnád, hol találtad a hibákat. 

Wc3-ról már írtunk, de amint a kezeink közé ka- 
parintjuk, újra írunk majd. Addig is kiírom az első 
GS WC3 bajnokságot! Az indulhat, aki egyszerre 3 
WC-t tud kezelni egy időben. Lehetnek a WC-k 
egymás mellett, egymás alatt, az nem érdekes. A 
lényeg, hogy menjen a WC3, azaz a tripla WC! GS 
and WC3 rulla 4ever! 

Az ötlet jó, nagyon akarok már Saabot, bár előbb 
lakást veszek. (De csak azért, hogy legyen mire 
fognom, miért nem vettem még Saabot.) 

Sajnos a WC3 nem eladó, s ha az is lenne, nem 
tudnánk megfizetni. 8 A mai ingatlanárak mel- 
lett 3 angol WC borzasztó sokba kerül, így ezt néz- 
zétek el nekünk. 

A videokártya olyannyira nem kapható, hogy már 


nem is gyártják. 
. Nem fárasztó a leveled, bár ezt a részt már reggel 


írom, mert valahogy pont a Te leveled alatt alud- 


. tam be, és most ébresztett a takarítónő. 


haho Gyu !!! 
Most azt írom , hogy az újság király! ( Söt mindig ezt írom) 
Meg minden.......... 

100099 hmmm. Ez szerintem túl kevés! Ne legyel ennyire 
szerény! 

Kepzeld előszor írok neked, pedig Én nem azokból a PC 
zedes időkből vagyok :) De az első számotok megvan es a 
többi is nagyábból..... 

Ja , és mostanság mind, olyan negatív cikkeket írtok , ez 
nemjó ! koncentráljatok a CSÍ -re és pozítívok lesztek. 
Amúgy egyre inkább GS fan. leszek! Gyu a GS teamból 
senki nem családos ember , mer hát ha ilyen sokáig benn 
vagytok a szerkibe , meg elfoglaltak vagytok a csalad az 
UKU . 

Te szoktál Age - ezni ? es a Dune valamelyik tagjával nyom- 
ni? ( rossz az aki roszra gondol :) Bad Sector ) 

a há nemis zavarom tovább köreiteket ahogy ....... mon- 
daná ( legyen rejtvény , aki megfejti annak Gyu berakja a 
evelet az Arénába ) 

UI: nem mondtam azt, hogy arénaba akarok menni ettől 
má nemis raksz be ? :) 

a haho!!!! 

Állákh legyen veletek és az összes GS rajongóval (NEM va- 
gyok török) 


B .! csak úgy 


Helló Hahó! 

Szerintem is túl kevés az az 1000 90, de amint mondtam, 
nagyon szerény vagyok (ez a legfőbb tulajdonságom a 
szépségem, okosságom és tévedhetetlenségem mellett, 
hihihi) és cseppet sem agresszív, vagy ilyesmi. Negatív 
cikkeket írunk? Mire gondolsz? Ami jó, arról jót írunk, 
ami nem jó, arról pedig nem jót. Ilyen egyszerű a képlet. 
Örülök, hogy egyre inkább GS. fan leszel, ideje volt már! 
Jól látod, a GS Teamben egy családos ember sincs, így 
valóban bent lehetünk sokáig a szerkiben. Egyébként is 
szeretünkitt lenni. Most például hosszú hétvége van és 
többen itt vagyunk, dolgozunk. (Sőt, amikor az Arénát 
írom, akkoris vasárnap este van, 8 óra négy perc, a té- 
vében már megy Az Ördög ügyvédje, engem vár otthon a 
macskám - mert időközben kaptam ajándékba egy 
tündördög kölyökmacskát - én meg csak nyomatom itt a 
cikkeket.) 

Nem, Age-ezni nemigen, bár Empire Earth-özni szok- 
tam. Valaha Amigán Dune2-ztem, megnyertem mindhá- 
rom táborral, azóta nemis láttam. 

Ilyenkor még nem tudom, kit rakok be, és kit nem... 
Állákh legyen veled is (ez milyen tájnyelven volt egyéb- 
ként?) . Én sem vagyok török. 


A! Doboz, ház, doboz, ház... 


iázemerzzl; 


Hellosztok!!! 

Van néhány közérdekű kérdésem és ajánlatom: 

1. Mi a franc az a Melicher??? 

2. Miért nincs olyan Tibi plhpgy AMD-és Tibi Geforce Tibi...??? 

3. Mi ez a duma hogy meglepi játék szegény előfizetők (mint 
én nekem van előfizum bibibiiii) rettegnek hogy milyen já- 
tékot kapnak de aztán jó legyen!!! 

4. Tom hogy javasolták már de miért a francét nem a lap aljá- 
ra rakjátok hogy hányadik oldal???Ma kaptam egy intőt e 
miatt!!! 

5. Nem tom hogy miért csak a PC Gt""-t emlegetitek amiko 
szerintem jó újság a PC GYtss is!!!DE A GAMESTAR a KI- 
RÁLY!!! 

6. Kikéne találni egy olyat hogy a Simsben lehessen rendelni 
vagy venni Gamestart! !! 


Magán kérdések: 

1. Kérdeztem már de azóta hátha hallottatok róla.Mit tudtok a 
megjelenéséről a They came from hollywoodnak??? 

2. Melykőtök szereti az Age of Empires sorozatot? ??és a Max 
Paynét??? 

3. rendezzünk gyűjtés a Philobs Labsnak hogy megjelennyen 
az Imperium Galactica 3!!! 

4. Az újság király!!! 

5. Egyébként sokan olyan parasztok hogy a vegyesboltban 
szalonnás orbitot kérnek!!! 

6. Sokan pedig kiskorukban olyan rondák voltak hogy az any- 
juk telefonon szoptatta őket!!! 

Na ennyi belőlem!!! Ja említettem hogy ezta levelet be kell 

rakni az Arénába??? MERT BE KELL!!! Egyébként Gyu majd el- 

viszel a jövőben egy körre a Saaboddal??? 

Köszi!!! Gyu te nagy focirajongó vagy ugye??? Leszinterneten 

a VB-é??? Vagy valami összejövetelen egy jó kis Fifázás??? 

Leírnád nekem sorban hogy mikor melyik Legacy of Kain je- 

lent meg??? 

NA MOSTMÁR TÉNYLEG ENNYI BELŐLEM!!! 


Helló! 

1. Dunsztom sincs róla, azóta sem árulta el senki. Egyéb- 
ként van egy tippem, az interneten találtam ezt: 
sMelicher Janka a szlovákiai Privigyén született. Férjé- 
vel és kislányával Budapesten él. Jelenleg az ELTE böl- 
csészkarának hallgatója. Janka amatőr festő. Képei lá- 
tomások, expresszionista és szürrealista elemekkel. 
Komponálási készsége ösztönösen jó. Színeinek össz- 
hangja egy nagyobb egységekben gondolkodó ember vi- 
lágát tárja elénk." Csak ez lehet. Szerinted? Egyébként 
megnéztem a képeit. Egész jók. Ajánlom mindenkinek! 
Főleg azoknak, akik rá is jönnek, mit ábrázolnak O. 

2. Talán a Tibi csokit gyártó céget kéne megkérdezni erről. 

3.Jó lesz O. 

4. Mesélj csak arról az intőről többet? Nagyon kíváncsi 
lennék, hogy volt. (Közben megtudtam. Javaslat a jövő- 
re: rá kell szoktatni a tanárokat is a GS olvasására). 

5. Én tisztelem a véleményedet. A sajátomat inkább meg- 
tartom magamnak. 

6. Húha, az ötlet jó, bár kissé komplikált lenne kerersztül 
vinni. 

1. Változatlanul nem tudunk többet, mint előzőleg. 

2. Szoktunk AOE-zni (Bad Sector) és Max Payne-ezni is 
(ZeroCool). 

3. Majd csak meglesz valahogy. 

4. Köszike. 

5. Nemis tudtam €. 

6. Az elég durva lehetett... 

Ha meglesz a Saabom, szívesen elviszlek egy körre, bár 

nem tudom, ez mikor következik majd be. 


Régen volt a Blood Omen, majd a Soulreaver. Ezt követte a 
Soulreaver II. , majd nemrégiben a Blood Omen II... EZ a 
Legacy of Kain sorozat. 


Mire ezt olvassátok, már ezer sugárral tombol majd a nyár 
(nem lesz olyan kellemetlen késő tavaszi idő, mint ma 
volt), a foci vb-n lezajlanak a csoportkörök (továbbjut va- 
jon Ecuador?), én talán pihenek kicsit (mert most már 
tényleg elmegyek néhány nap szabira, vagy nem Saabra 
gyűjthettek, hanem a temetésemre). Mindenesetre a ki- 
hűlt pizzásdobozok árnyékából küldöm nektek vasárnap 
késő este kora nyári üdvözletemet, pihenjetek jókat, járja- 
tok sokat strandra, élvezzétek az életet! S aki az Arénának 
ír, ne feledje, hogy az aréna e-mail címe: 
arena(Dgamestar.hu ! Megjegyeztétek? 

Maximális napsugárzással és tisztelettel maradok őszinte 
hívetek: 

Gyu 


TARTALOM ! 


ÍZELÍTŐ A KÖVETKEZŐ SZÁM TARTALMÁBÓL 


Soldier of Fortune II 


Egy előzetest már írtunk róla, és most végre a ke- 
zünk közé kaparintottuk a nagy sikerű Soldier of 
Fortune végleges verzióját. Az ultrarealisztikus, 
vérengzős FPS a kicsit sablonos, közepes James 
Bondokatidéző sztorija ellenére rendkívül ígére- 
tesnek tűnik, és már most látszik, hogy meg fogja 
szorongatni a Medal of Honort és a Return to 
Castle Wolfensteint. 

John Mullins ezúttal a nyolcvanas években, a szoci- 
alista Prágában kezdi küldetéseit, és egy biológiai 
fegyvereket bevető terroristaszervezet ellen száll 
szembe - egyedül. A hagyományos FPS részeket töb- 
bek között autós üldözős elemek színesítik, de 

a nonstop akció mellett a taktikázásnak is fontos 
szerepe lesz. A grafika természetesen ott van a to- 
pon, úgyhogy igazi bestseller van kilátásban... 


Mobile Forces 


Elkészült a Mobile Forces is, amely egy Halot is verő 
FPS/autós/kommandós játék lesz. Ugyan a játékban 
nem találunk a klasszikus értelemben vett , sztoris" 
egyjátékos módot, ugyanis a Mobile Forces az 
Unreal Tournamentet vagy a Ouake III: Arenát idéző 
igazi csapatjáték lesz. A MF emellett nemcsak kelle- 
mes grafikájával, hanem teljesen élethű fizikai mo- 
delljével is kiemelkedik a többi FPS közül. A nyolc 
különböző játékmódból a jólismert deathmatchen 
és társain kívül lesz néhány újabb is, amelyekről bő- 
vebbet a következő számunkban tudtok meg...0 


Cultures 2 


A Cultures első része nekem anno határozottan tet- 
szett: sokkal jobbnak ítéltem meg, mint a rivális, 
elég ötletszegény Settlers 4-et. A hagyományos me- 
nedzser részek mellett ugyanis a Simset idéző ele- 
meket találtunk: polgáraink jólétére, egészségére, 


KÉK GAMESTAR: JÚLIUS 12. 


PIROS GAMESTAR: JÚLIUS 17. 
DVD-S GAMESTAR: JULIUS 19. 


boldogságára is ügyelnünk kellett, emberkéink 
pedig sokkal... emberiebbek voltak a Settlers 
,Tabszolgáinál"...0 Az újdonságok leginkább 

a mesterséges intelligenciát érintették: vikingjeink 
ezúttal sokkal jobban megvédik magukat, és a kriti- 
kusabb szituációkban is okosabban viselkednek. Ha 
például túl keménynek ítélik meg az ellenséget, ak- 
kor nem hagyják magukat lemészárolni, hanem el- 
rohannak, viszont ha úgy vélik, hogy győzedelmes- 
kedhetnek, akkor ott maradnak harcolni. CD-nken 
találtok egy demót a játékról. 


Le Mans 24 Hours 


ZeroCool mellett Sam. Joe az autós játékok másik nagy 
szakértője, úgyhogy a Le Mans 24 Hourst most ő fogja 

tesztelni. (Szegény, még nemis tud róla, mert külföld- 
ön van...9) De félre a rosszindulattal: egy elég ütősen 


kinéző autószimulátorról van szó, amely a hivatalos Le 
Mans-i versenyt dolgozza fel. Az összes pálya és autó is 
teljesen valósághű, úgyhogy azok akik otthon vannak 
a témában, valószínűleg a mennyben érzik majd magu- 
kat. Hogy a mennyből nem lesz-e pokol, azt Sam. Joe 
a következő számban áruljael nektek... 


Roland Gaross French Open 2002 


Mostanában ismét egyre több jó kis teniszprogramot 
kapunk, és bár a Roland Gaross eddig nem tartozott 
a legütősebbek közé, talán most jön el az a pillanat, 
amikor átveszi a vezetést. Gyu még alig tért magához 
a FIFA World Cup 2002 okozta - kellemes - sokkból, 
máris leült egyet teniszezni, hogy kivesézze nektek 

a Wannado legújabb játékát. Ha lesznek női tenisze- 
zők, akkor én is belekukkantok...0 


És következő teljes játékunk 


Igen, kalandorok, ha minden jól megy, végre, annyi 
viszontagság után a kezetekbe kaparinthatjátok kitű- 
nő magyar nyelvű (magyarulis beszélő!) kalandjáté- 
kunkat, a Jazz and Faustot! Aki azóta már elfelejtette 
volna: két kalandor hajóskapitány viszontagságaiban 
vehetünk részt a mesés Távol-Keleten. A romantikus 
Faust szerelme után koslatva kerül különféle galibák- 
ba, míg a pragmatikus, csempészettelis foglalkozó 
Jazz egy gyilkossági ügyben nyomoz. Így kétféle mó- 
donis végigviheted a játékot, és a történet két szála 
gyakran egymásba fonódik. Tudjuk, hogy sokáig vár- 
tatok rá, de most (ha minden igaz, ugye...) végre 
meg érkezik ez a kiváló kalandjáték! 0 

Bad Sector 


Helyreigazítás! 
Felhívjuk kedves olvasóink figyelmét, hogy 
a mostanra tervezett Photoshop 7.0-át be- 
mutató cikk, technikai okokból a következő 
számban fog megjelenni. 
A kellemetlenségért szíves elnézéseteket 


IMPRESSZUM 
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Lapigazgató: 
Szigetvári József (Szittyó) — jszigetvDidg.hu 


Mb. Főszerkesztő: 
Halász Bertalan (Boe) — boeXidg.hu 
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Branyiczky Gábor (Schuerue) — schuerve(Ogamestar.hu 
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Grünfhelder Richárd (Shadestone) — shadestone-Díreemail.hu 
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Kozma Ferenc (Kecske) — kozmaCOprintscreen.hu 

Lám Gábor (Del) — deltechofreemail.hu 

Lengyel Andrea — landrea2idg.hu 

Lombai Gergely (FiX) — fix-Ofreemail.hu 

Madarász Zoltán (mady) — madyOgamestar.hu 

Mezei Károly (ZeroCool) — zerocool Ogamestar.hu 
Samu József (Sam. Joe) — samjoe(Ovv.hu 

Széchenyi János (—SZ.JVC.—) — szjveC-Dfreemail.hu 
Telek Zoltán (Sam) — samXidg.hu 

Uhle Dániel (Uhu) — duhleOfreemail.hu 

Virág Márton (Mazur) — mazur.sith2freestart.hu 


Tördelőszerkesztők: 

Bíró Dániel (Morningstar) — dbiro.Xidg.hu 

Palotai Árpád (Malachit) — malachitXOidg.hu 
Címlapterv: 

Darabont Gergely (Moriarty) — darabontOprintscreen.hu 
Prekop László — prekopCOprintscreen.hu 
Reklámreferens: 
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kiadja: IDG Magyarország Lapkiadó Kft. 
felelős kiadó: 

Bíró István ügyvezető igazgató — ibiro(Didg.hu 
műszaki vezető: Birkus Imre 


a szerkesztőség és a kiadó címe: 
1065 Budapest, Révay utca 10. 


e levélcím: 1374 Budapest 5, Pf. 578. 
telefon: 474-88-49 telefax: 269-56-/6 
"90/7007 7007 dn) 493308 04g JZe8jS9IELD e-mail cím: gamestarXidg.hu 


terjesztési osztály: 1374 Budapest 5, Pf. 578. 
telefon: 474-8858 
e-mail: terjesztes(Didg.hu 
Terjeszti a Hírker Rt., a Ranker Bt. és az alternatív terjesztők. 
Előfizethető a terjesztési osztályon, valamint a hírlap- 
kézbesítőknél és a vidéki postahivataloknál. 
a kék GS ára: 1496 Ft 
előfizetés: negyedéves 3450 Ft 

féléves 6600 Ft 

egyéves 12 504 Ft 
a 10090 GS ára: 796 Ft (nem előfizethető) 
ügyfélszolgálat: 1065 Budapest Révay u. 10. 
nyitva tartás: H-P: 8.30—16.30 
régebbi számok: A lap régebbi számai 


megvásárolhatók ügyfélszolgálatunkon, megrendelhetők 
telefonon, a 474-88-59 számon, valamint elektronikusan a 


terjesztesDidg.hu e-mail címen. 
hibás CD: Kérjük, hogy a hibás CD-t postán juttasd el 
ügyfélszolgálatunkra! 


iadó 


Nyomás: Révai Nyomda 
Ügyvető igazgató: Lázár László 
HU ISSN: 15853187 


Terjeszti: A Lapker Rt., a Hírker Rt., az alternatív ter- 
jesztők és a számítástechnikai szaküzletek. 
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A GamesStarban megjelenő anyagok bármilyen fel- 
használása csak a kiadó engedélyével lehetséges. A meg- 
jelent hirdetéseket és a CD-ken található programokat a 
szerkesztőség a legnagyobb figyelemmel gondozza, ám 
azok tartalmáért, illetve futásáért felelősséget nem vállal! 
A mellékelt CD-k a GameStar térítésmentes ajándékai, 
önálló forgalomba nem hozhatók! Tartalmuk marketing 
célú, meglévő, illetve leendő programok ismertetői. 
Cheat rovattal kapcsolatos ötleteiteket várjuk: 

cheat Ogamestar.hu 
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